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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general determinar que los
juegos en sectores mejoran el aprendizaje de los niflos de cuatro afios de la
Institucién educativa inicial New People Kids -Chiclayo, de tipo aplicado, con
enfoque cuantitativo, y disefio pre experimental. La poblacion estuvo constituida por
28 nifios de 4 afios del aula azul, la misma que se tom6 como muestra. Se utilizo
como técnica la observacion, y como instrumento una lista de cotejo. Se obtuvo
como resultado en el pre test, que el 50% equivalente a 14 nifios muestran un nivel
deficiente , luego el 35.71%, 10 nifios mostraron un nivel regular y tan solo 4 de
ellos tienen 14.29% en el nivel satisfactorio en su aprendizaje y sus dimensiones
las cuales son: conceptos, representaciones y preposiciones; después de la
implementacion del programa, se obtuvo que el 64.29%, es decir, 18 infantes,
mostraron un nivel satisfactorio; el 25% que son 7 nifios presentaron un nivel
regular; y solamente 3 de ellos equivalente al 10.71%, demostrando un nivel
deficiente, concluyendo que los juegos en sectores tienen un impacto positivo en la
mejora del aprendizaje de los nifios de cuatro afios en la Institucion educativa inicial

New People Kids, Chiclayo.

Palabras clave: Juego en sectores, aprendizaje, conceptos, representaciones,

preposiciones.



Abstract

The general objective of this research work was to determine that games in sectors
improve the learning of four-year-old children from the New People Kids-Chiclayo
initial educational institution, of an applied type, with a quantitative approach, and
pre-experimental design. The population consisted of 28 4-year-old children from
the blue classroom, the same one that was taken as a sample. Observation was
used as a technique, and a checklist as an instrument. It was obtained as a result
in the pre-test, that 50% equivalent to 14 children show a deficient level, then
35.71%, 10 children showed a regular level and only 4 of them have 14.29% at the
satisfactory level in their learning and its dimensions which are: concepts,
representations and prepositions; After the implementation of the program, it was
obtained that 64.29%, that is, 18 infants, showed a satisfactory level; 25% that are
7 children presented a regular level; and only 3 of them equivalent to 10.71%,
demonstrating a deficient level, concluding that the games in sectors have a positive
impact on improving the learning of four-year-old children in the New People Kids

initial educational institution, Chiclayo.

Keywords: Game in sectors, learning, concepts, representations, preposition



I. NTRODUCCION

La educacion es de suma importancia de cualquier sociedad y transversal a todos
los sectores, por lo que debe ser primordial en la etapa inicial ya que es el eje o
fundamento de la educacion para todos. La importancia del juego y su influencia en
el aprendizaje estuvo demostrada mediante otros estudios, que los nifios jueguen
con mayor frecuencia son talentosos, activos y creativos, crecen y aprenden. Por
ello, uno de los principios basicos del curriculo nacional y de las dltimas tendencias
pedagdgicas es el aprendizaje basado en el juego libre o espontaneo. Segun
UNICEF (2018) indic6 que, el juego es una de las principales vias para que los
nifos adquieran habilidades y conocimientos fundamentales. En consecuencia, se
generan oportunidades para que los nifios jueguen y se crea un entorno propicio

gue fomenta tanto el juego como el descubrimiento y el aprendizaje.

De acuerdo con la Organizacién Mundial de Salud (OMS) (2018) sefial6 que,
aproximadamente 200 millones de nifios carecen de una completa comprension del
progreso cognitivo y emocional, lo que representa un factor significativo en su
proceso de aprendizaje. Se estima que el 60% de ellos no poseen capacidades de
procesamiento significativas, mientras que el 53 % presenta un bajo nivel de
competencia social y el 40 % pertenece a un nivel socioecondmico desfavorecido;

por lo tanto, estas circunstancias obstaculizan el desarrollo integral de los nifios.

El juego contribuye al aprendizaje en los nifios menores de cuatro afios, sobre todo
el juego libre en areas, porgque es una actividad espontanea que comienza con la
decision y el proceso personal del nifio, al crear actividades de acuerdo con los
intereses y necesidades de este. Se puede decir que los juegos de sectores se
basan en el constructivismo porgue proponen que los nifios aprendan a traves de
un trabajo de campo que se le presenta, el reto de permitirles decidir sobre una
actividad que quieren realizar, una variedad de propuestas, analizar y elegir las mas
factible, asumir la responsabilidad y evaluar su propio trabajo y el de sus
compaferos. En el juego del trabajo, el docente tiene importantes
responsabilidades como la observacion y la mediacién, monitoreando

constantemente el trabajo realizado por el nifio e interviniendo en los casos



especiales en que se requiera la conciliacion.

Por eso, el Ministerio de Educacién (2016) manifesté que, el proceso de aprendizaje
implica una transformacion duradera en el comportamiento, pensamiento y vinculos
de una persona, resultado de su experiencia consciente y la interaccion con su
entorno o con otros individuos. A lo largo de nuestra vida, desde la nifiez hasta la
adultez, poseemos la capacidad de registrar, examinar, justificar y evaluar nuestras
vivencias, convirtiendo nuestras percepciones y conclusiones en adquisiciones de

conocimiento sélidas y significativas.

Por ello los nifios, adolescentes y adultos aprendemos desde nuestras capacidades
ya que de esta manera los conocimientos que vamos adquiriendo en el proceso son
aprendizajes que a la larga utilizamos y nos sirven para analizar e indagar de las
experiencias de aprendizaje que nos deja cada proceso vivido. Por esta razon,el
aprendizaje segun el ministerio de educacion esta discutiendo sus caracteristicas,
su importancia y, basicamente, que se debe dedicar tiempo a las actividades diarias

y cotidianas de los nifios en el entorno del jardin de infancia.

En la Institucion Educativa Inicial - New People Kids, La victoria, se evidencio a
través de nuestra practica docente que los nifios reflejan un bajo rendimiento en el
aprendizaje, falta de creatividad, poca imaginacion, dificultades para relacionarse
con los demas compafieros siendo que el juego es donde los nifios aprenden y su
ausencia en la infancia puede acarrear consecuencias indeseables, escasa
identificacion de objetos y vivencias, el nivel de escritura no esta acorde a su edad.
Como docentes formadores dentro de la LLE.P. “New People Kids”, ante la
problematica se ha observado la necesidad de fortalecer su aprendizaje utilizando
y aplicando el juego libre en los sectores, en las sesiones planificadas con el
objetivo de evaluar a todos los participantes y conocer la situacion de cada

participante, en sus aprendizajes.

Ante la presente investigacion nos lleva a plantearnos el siguiente problema ¢ De
gué manera influyen los juegos en sectores en la mejora del aprendizaje en los

nifios de cuatro afios de la I.E.P. New People Kids, Chiclayo?

Por otro lado, se cuenta con el objetivo general: Determinar que los juegos en

2



sectores mejora el aprendizaje de los nifios de cuatro afios de la Institucion
educativa inicial New People Kids-Chiclayo; asi mismo se estableci6 los objetivos
especificos: identificar el nivel de aprendizaje de los nifios de cuatro afios de la
Institucién educativa inicial New People Kids - Chiclayo, aplicar un programa de
juegos en sectores guia para mejorar el nivel de aprendizaje en los nifios de cuatro
afos de la Institucién educativa inicial New People Kids - Chiclayo, determinar el
nivel de aprendizaje post test de los nifios de cuatro afios de la Institucion educativa
inicial New People Kids - Chiclayo, comparar los resultados del nivel de aprendizaje
entre el pre test y post - test en los nifios de cuatro afios de la Institucion educativa
inicial New People Kids-Chiclayo, contrastar los resultados del nivel de aprendizaje
en comparacion al pre test y post - test mediante la aplicacion de los juegos en
sectores en los nifios de cuatro afos de la Institucién educativa inicial New People
Kids-Chiclayo.

En su justificacion tedrica, mediante la aplicacién de juegos en sectores se obtiene
un mejor aprendizaje en los nifios de cuatros afios buscando las formas nuevas de
enseflanza y pretender otras estrategias que mejoren la ensefianza, en su
justificacion practica de acuerdo al estudio tiene un efecto directo al aprendizaje y
alavez se ve reflejado en el desempefio que pongan los docentes en cada actividad
de aprendizaje hacia los nifios logrando un enfoque de habilidades para contribuir
al logro del aprendizaje, ademas se justificd socialmente donde esnecesario que la
organizacion familiar entienda la importancia del aprendizaje, es por eso que
encontramos estudiantes desmotivados por su educacion integral y sesienten
abandonados. Debido a esto, los nifios de cuatro afos se ven perjudicadosen el
desarrollo de su aprendizaje. Por ello el juego libre de los nifios del nivel inicialha
llamado mucho la atencién, en las observaciones realizadas, en la institucion
educativa por ultimo metodolégicamente se usé un enfoque cuantitativo, pre-
experimental realizado a los niflos de 4 afios, donde se verifica el nivel de

aprendizaje y como la aplicacion del juego de sectores toman acciones.

En este trabajo de investigaciéon tenemos como hipétesis: los juegos en sectores
influyen de manera positiva en la mejora del aprendizaje en nifios de cuatro afios

de la Institucion educativa inicial New People Kids, Chiclayo.



II. MARCO TEORICO

Por esta razdn, segun la investigacion realizada por Rodas (2018) a nivel
internacional, se concluyé que, el juego tiene una influencia significativa en el
aprendizaje de los nifios en el Instituto de Verano No. 393 - El Capuli - San Miguel
durante el afio 2015. Este estudio se llevo a cabo con nifios de 8 y 4 afios, el objetivo
principal de la investigacion fue determinar el impacto del juego en el proceso de
aprendizaje de los nifios. Para lograrlo, se emplearon tres juegos como
herramientas de investigacién, complementadas con observacion y entrevistas
como métodos de recopilacion de datos. Estos métodos utilizados fueron
empleados en un periodo de cuatro meses. Los analisis ejecutados revelaron que
los juegos efectivamente influyen en el aprendizaje de los nifios. Los resultados
obtenidos indican que el juego contribuye a la asimilacion de actitudes y
comportamientos, lo que fomenta la creatividad y mejora el proceso de aprendizaje.
No obstante, se sugiere que futuras investigaciones confirmen si la mejora del

aprendizaje en los nifios requiere la inclusién de juegos.

Asi como Kuba y Palpa (2015) indico que, de acuerdo al titulo “El juego cooperativo
y su impacto en las destrezas sociales de los nifios de la institucién numero 209”
se llevé a cabo una investigacion con el objetivo de evaluar el juego cooperativo
que influye en las habilidades sociales, utilizando una escala de puntuacion de 18
puntos para medir este impacto. La muestra del estudio consistié en 20 nifios
pertenecientes a la clase amarilla del turno vespertino. Este estudio fue disefiado
para evaluar como el juego cooperativo en las aulas amarillas a desarrollar la
socializacion en funcion de su tamafo, alegria y habilidades sociales, teniendo
como objetivo promover el trabajo en equipo, la empatia, la comunicacién y la
cooperacion. Se encontr6 que hubo una diferencia significativa entre las
puntuaciones medias antes y después de la prueba. Esto nos muestra que la
practica del juego social contribuye significativamente al desarrollo de las destrezas

sociales.

Sin embargo, Espinoza (2017) manifiesto que, el Juego libre en zonas y su
incidencia en el aprendizaje significativo de nifios de 5 afios del Instituto de

Educacion Primaria N° 353, existente entre el juego libre de los nifios

en el entorno escolar y su aprendizaje en la vida cotidiana, donde los métodos



utilizados en la investigacion son interpretativos-descriptivos, la investigacion se
realiza para analizar el juego libre y el aprendizaje de vida especifico del dominio
para conocer su impacto y aprendizaje. El juego libre en estas areas les dio a los
nifos de 5 aflos espacio para ejercitar habilidades sociales y organizativas, al
tiempo que aumentaba el nivel de comunicacion entre los participantes. Los
resultados muestran que cuando se introducen juegos libres en las &reas, todos los
nifos aprenden a través del juego, un recurso educativo que permite a los nifios
construir y reforzar su aprendizaje, en el que es muy importante la implicacion del
profesor adecuado. Desarrolle estrategias que permitan a los estudiantes dar forma
a su propio conocimiento, y los estudiantes estaran listos para aprender nuevos

conocimientos para que sus vidas tengan sentido.

Por consiguiente, Gamboa (2022) concluyo que, el juego y su efecto en el
aprendizaje significativo de las mateméticas en nifios de 5 afios de la escuela
iniciales de la provincia de Chincheros, Apurimac. El objetivo de este estudio es
mostrar que el juego tiene un impacto significativo en el aprendizaje de los nifios, el
método propuesto fue de tipo aplicada con disefio no experimental; el proyecto
evalué el aprendizaje obtenido antes y después de utilizar el juego educativo
propuesto en el que se mataba a nueve infantes. Los resultados muestran que el
puntaje promedio de aprendizaje aumenta de 37.33 (antes de la prueba) Los
resultados muestran que el puntaje promedio de estudio aumenta de 37.33 (antes
de la prueba) a 46.67 (después de la prueba), ademas en post - prueba es menor
la desviaciéon estandar (a partir de las 6.34. a 4.50), mostrando resultados mas

uniformes.

Asi como Arones (2018) en su tesis escribid un analisis del impacto del juego libre
en el cuadrante como objetivo del estudio. Se realizé un estudio que se centra en
el desarrollo de habilidades de comunicacion en nifios de 5 afios que asisten a la
escuela primaria, mediante la utilizacion métodos de investigacion basados en
enfoques cuantitativos con disefio no experimental con una correlacion simple, la
muestra del estudio estaba compuesta por 15 nifios de 5 afios. Las técnicas y
herramientas utilizadas para recopilar datos son las observaciones y las listas de
verificacion. El procesamiento de datos requirio el uso del software estadistico

SPSS, mediante el cual pudimos organizar los resultados en forma de cuadros



estadisticos e imagenes. Teniendo como objetivo que los nifios desarrollen la
independencia y la capacidad de tomar decisiones, desarrollen respeto por si
mismos y por su entorno. Los resultados determinaron que el 93,3% de los nifios
fueron evaluados inicialmente en la prueba de ingreso y el 6,7 % durante el proceso de
evaluacion; en los certificados, el 0,0% de los nifios fueron evaluados en la
condicion fisica esperada y el 60,0 % en la evaluacion ejemplar, que muestra el
efecto del juego libre en el aula en el aprendizaje y desarrollo de habilidades

comunicativas.

Por esta razon Cardenas y otros (2019) en su investigacion ha sefialado una serie
de cuestiones relacionadas con el proceso educativo de los nifios en edad
preescolar, asi como del personal de la escuela, con una metodologia de tipo
aplicada y de disefio no experimental aplicado a 40 nifios, 14 nifios de 3° grado, 14
de 4° grado y 12 de 5° grado, y finalmente concluyeron que los resultados obtenidos
eran validos tiene una gran influencia en la edad del preescolar, ya que su puntaje
tiene un valor de probabilidad de 0.05, es decir que el efecto entre estas variables

esta disefiado a favor del preescolar.

En consecuencia, Rojas (2018) en su investigacion indico que, la madurez
académica de los nifios de 5 afios de la institucion educativa San Antonio de
Warpoy para desarrollar actividades para desarrollar tipos de aprendizaje. Los
enfoques cuantitativos, de tipo descriptivo-positivo, corrieron sus evidencias a
través de su poblacion y muestra conformada por un total de 60 escolares de 5
afnos. Se encontré que las actividades y estrategias estan orientadas principalmente
al desarrollo de las bellas artes en lo que respecta a los siguientes aspectos:
imaginacion, curiosidad, originalidad y fluidez mental, esenciales para despertar la

creatividad de los estudiantes.

Para Bendezu y Mercado (2017) en su busqueda titulada “La relacién del juego en
el aprendizaje critico”, Universidad Nacional de Huancavelica. Para ello se pretende
determinar la relacién entre ambas variables, el trabajo se realiza utilizando como
metodologia la correlacion cuantitativa y descriptiva, ademas se cuenta con una
I.E.l. poblacional Kamunashari-Satipo y su muestra incluyeron alrededor de 25
nifos de 4 afos, quienes también utilizaron fichas de observacion para la

recoleccion de datos. Concluyé que el aprendizaje significativo se relaciona



progresivamente con el progreso académico porque los resultados son positivos y
se derivan de los puntajes previos y posteriores a la prueba, donde dominan los

puntajes posteriores a la prueba.

Sin embargo, Zorrilla (2016) en la investigacion titulado “Estrategias para el
aprendizaje y desarrollo de habilidades cognitivas”, se buscé establecer la relacion
coherente entre variables utilizando un enfoque cuantitativo. El estudio se llevé a
cabo en la Institucion Educativa N.° 370 Barranca, involucrando a un total de 123
nifos de 3 y 4 afos. Para medir las variables, se empled la herramienta Rho
Spearman. Los resultados revelaron una relacién positiva entre las estrategias de
aprendizaje y las habilidades cognitivas, como lo evidencia el coeficiente Rho de
Speman de 0,645.

Pinedo y Thandaipan (2020) en su estudio titulado “Estrategias de aprendizaje y
rendimiento académico en la comunicacion estudiantil” Solo pretendia establecer el
nivel de aprendizaje de los nifios de 5 afios con disefio no experimental. Ademas, 108
alumnos de TJ. Alfredo Pinillos Goicochea y solo se probaron 26 infantes de 5afios.
Concluyeron que, con el desarrollo de algunos de los marcadores presentados en
el estudio, el bebé logré un 79 % como resultado, pero otros tuvieron problemas
con un 21%, lo que llevd a la confirmacién de que la relacion realmente existe.

alcanzar los resultados de aprendizaje esperados.

A nivel nacional, Guzméan (2017), el propdsito de la investigacion consistié en
evaluar el impacto del uso del curriculo basado en el juego en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de quinto grado en la Escuela N° 80032 Florencia
de Mora durante el afio 2016. Este tipo de estudio tiene un disefio experimental y
semi experimental con dos grupos de estudio: experimental y control, utilizando pre
test y post test. En total, la muestra incluye 54 estudiantes, de los cuales 27
estudiantes de grado 5 "A" son el grupo de control y 27 estudiantes de grado 5 "C"
- el grupo experimental. Antes de usar el programa, la mayoria de ellos fueron a los
pobres, pero después de usar juegos basados en juegos, esto se observé en el
equipo de pruebas que 81% (22 estudiantes) al 19% (05 estudiantes) en nivel
normal y, por lo tanto, no esta mal, El nivel, tenga en cuenta la efectividad del
programa de gestion para mejorar la capacitacion con los alumnos. En contraste

con los resultados conseguidos en la prueba, los datos estan involucrados en



estadisticas, lo que puede confirmar que el programa de violacion se basa en
juegos matematicos significativos para estudiantes.

Por lo cual Huaman (2017) respondio a la pregunta: ¢ Como el uso de un programa
de juego didactico basado en un enfoque colaborativo mejora el aprendizaje de
matematicas de los nifios de 5 afios de la institucion educativa 106, Distrito de
Kachachi - 2015? Este estudio es consistente con un estudio explicativo que se
llevo a cabo para determinar el impacto en el aprendizaje de un programa de juego
educativo. El estudio se llevé a cabo con la participacion de 13 estudiantes y se
encontré6 que la implementacion del programa de juego educativo mejoré la
ensefianza en el campo de las matematicas. Para analizar los datos e interpretar
las variables, se utilizaron métodos estadisticos, descriptivos y l6gicos. En cuanto
a la prueba de hipotesis, se empled una prueba de contraste estadistico, a través
de la cual se pudo estimar un valor de P = 0,001 < 0,05, lo que indica una diferencia
significativa en el nivel de logro educativo antes y después de la implementacién
del programa. Por esta razén, se puede concluir que el programa de juegos
didacticos, basado en una orientacion colectiva, tiene el potencial de mejorar el
aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N.°
106 del distrito de Kachachi en el afio 2015.

Por ello, para Parra (2015) en su investigacion destacé la mejora de adquisicion de
conocimiento por parte de los alumnos gracias a la participacion en actividades
lidicas. Considerando el analisis del estudio, se sugieren diversos juegos
educativos grupales para desarrollar el pensamiento divergente, la complejidad, las
habilidades mentales, la expresion corporal y motriz, la expresién narrativa, la
descarga y la expresion emocional, entre otros, para potenciar el rendimiento
académico de 40 estudiantes de segundo grado de la institucion educativa José
Carlos Mariategui en la zona de Paucarpata - Arequipa. El propdésito del estudio fue
analizar el andlisis estratégico, diagnosticar la situacion de los procesos
pedagdgicos en la sesion y proponer métodos y métodos de juego para mejorar la
educacion de los estudiantes; Después del analisis, se prueba la hipotesis, lo que
demuestra que: desarrollar la estrategia del juego en una buena sesion, mejorar el
entrenamiento, creando asi mas motivacion y capacidad de entrenamiento.

Actualmente, contiene una propuesta para usar la estrategia del juego, se puede



usar en educacién, en la que la creatividad y la imaginacion se mezclan para

garantizar que los estudiantes mientan mas en el aula.

Por consiguiente, Forero (2018) el objetivo principal de nuestra investigacion fue
evaluar el impacto de un programa de juegos motivacionales y animacion en la
mejora de las habilidades de socializacion de los estudiantes de quinto grado de
primaria en Pueblo Nuevo, Distrito de Yamon, Utcubamba. Este estudio se llevo a
cabo utilizando un enfoque experimental y se trabajé con una muestra de 22
estudiantes que fueron seleccionados mediante criterios de inclusién para asegurar
la representatividad de la poblacion estudiantil. Para medir la socializacion, se
emple6 una guia de seguimiento (pre-test) antes de la implementacion del
programa y otra guia después del tratamiento. Para contrastar la hipétesis de
diferencias en los valores medios, se aplico la prueba de estudiantes para comparar
las puntuaciones medias de socializacion antes y después del programa. Los
resultados revelaron un valor empirico de 6.45, que es superior al valor tabulado de
1.73. se acepta la hipétesis de investigacion y se rechaza la hipétesis nula. En
conclusion, los resultados obtenidos demuestran de manera significativa que la
implementacion de un programa de juegos basado en la dinamica de la animacion
tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades de socializacién de los
estudiantes de primaria.

El aprendizaje, segun Hilgard (2017) esta estrechamente vinculado con la
educacién y el crecimiento personal. Es un proceso que requiere direccion y
priorizacion, especialmente cuando existe motivacion por parte del individuo.
Diversas disciplinas, como la neuropsicologia, la psicologia educativa y la
antropologia, encuentran interés en el estudio del aprendizaje. Cada etapa del
desarrollo humano presenta caracteristicas distintas, lo cual demanda enfoques
tedricos, metodolégicos y estrategias educativas especificas para cada una de
ellas. Esto incluye campos como la pedagogia y la educacion infantil, asi como la
andragogia y la educacion de adultos. El estudio de estos aspectos busca
comprender y promover un proceso de aprendizaje efectivo en todas las etapas de

la vida.

También Cerna, Torres y Torres (2017) sefialaron que, en el entorno escolar, el

proceso de aprendizaje implica la adquisicion de conocimientos a través del registro



de experiencias. Durante este proceso, los niflos pueden experimentar cambios en
el sistema subcortical, encargado de procesar los estimulos sensoriales, asi como
en los campos asociados a este sistema. Estos cambios ocurren cuando los
estimulos mencionados anteriormente se enfocan de manera que generan
respuestas adaptativas por parte del individuo. El aprendizaje asociativo esta
relacionado con las experiencias adquiridas en el ambito escolar, los nifios
experimentan cambios en los sistemas subcorticales encargados del
procesamiento de los estimulos sensoriales y en las areas afines donde se
concentran estos estimulos, guiando las adaptaciones que pueden sufrir sus

respuestas.

Asi mismo, Calderén, Sepulveda y Trujillo (2015) nos comentaron que, en el nivel
de transicion educativa, se utiliza una variedad de estrategias instruccionales para
fomentar el interés y la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje. El juego
se destaca como una herramienta fundamental en este proceso educativo. Durante
la educacion en transicion, se implementan estrategias educativas que buscan
promover el desarrollo de intereses y la disposicion de los estudiantes para
aprender, y el entretenimiento se considera una herramienta clave en este enfoque
educativo. Para Ausubel (1973) las personas solo tienen el deseo de aprender y
comprometerse con aquello que encuentran significativo o I6gico. Por el contrario,
tienden a rechazar las cosas que carecen de sentido. El aprendizaje significativo se
considera el Unico tipo de aprendizaje auténtico, mientras que cualquier otro tipo de
aprendizaje se percibe como mecanico y temporal, enfocado Unicamente en

objetivos como aprobar exdmenes o completar asignaturas.

Segun los autores Tunni y Calliualpa (2017), el juego es un concepto que presenta
dificultades al intentar definirlo de manera precisa. Aunque puede resultar mas
sencillo describirlo que definirlo, se puede afirmar que el juego es una actividad
espontaneay divertida en la cual el nifio tiene la capacidad de transformar y recrear
la realidad que le rodea. A través del juego, el nifio experimenta vivencias internas
y tiene la oportunidad de interactuar con el mundo exterior, estableciendo
relaciones y conexiones significativas. Muchos maestros han integrado los juegos
en su curriculo preescolar a través de los rincones del juego, que son espacios

cerrados en el aula donde se practican diferentes juegos de forma individual o en
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pequefios grupos.

Asi mismo, el juego y las actividades de rincén son acordes con los principios
metodoldgicos de la ley, ya que tienen en cuenta los diferentes ritmos de
aprendizaje, desarrollan intereses y satisfacen las necesidades de los estudiantes,y

contribuyen al desarrollo integral del nifio (Sanchez, et al, 2020).

Segun Zapata (2015) demuestra que, el juego en la infancia desempefia diversos
roles, ya que actia como una forma de expresion, un proceso cognitivo, un factor
de socializacion y una herramienta para regular y compensar influencias. Ademas,
el juego es un recurso altamente efectivo para el desarrollo de habilidades motoras
y una parte fundamental en la estructuracion y mejora de la personalidad. Es un
medio invaluable que permite la organizacion, el crecimiento y el enriquecimiento

de la individualidad de manera natural, espontdnea y placentera.

Asimismo, Garvey (2016) indica que, el juego posee un atractivo y encanto que lo
convierte en una experiencia placentera y voluntaria. Es un fendmeno mediatico y
espontaneo que requiere la participacion de multiples jugadores. Aungue el juego
tiene ciertas limitaciones que imponen reglas y estructuras, también proporciona
oportunidades para desarrollar la creatividad, resolver problemas y adquirir
habilidades cognitivas y sociales, como el aprendizaje de idiomas. A través del
juego, los nifios tienen la posibilidad de expresar sus deseos, intereses y
preocupaciones mientras interactian con otros nifios o adultos. Los juguetes y
materiales utilizados en esta actividad actian como objetos que invitan a la
exploracion, la manipulacion y la repeticion, captando la atencién de los nifios y

fomentando su desarrollo y descubrimiento.

Para Arrantz (2020), el juego social se caracteriza por el objetivo del juego infantil
de establecer comunicacion con los demas. Podemos observar diferentes ejemplos
de juegos sociales que ocurren en la vida de los nifios en distintas etapas de su
desarrollo. Por ejemplo, los bebés juegan interactuando con los dedos de su madre
0 imitando sonidos y tonos de voz. A medida que crecen, participan en juegos como
las escondidas o interpretan roles, como reflejarse a si mismos en un espejo. En el
caso de los niflos mayores, se pueden observar juegos con reglas donde aprenden

a esperar su turno y a ser pacientes. El juego social es fundamental para que los
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ninos aprendan a comunicarse efectivamente con los demés. Les ayuda a
desarrollar habilidades para abordar situaciones con amor, calidez, precision y
facilidad. Ademas, el juego social también fortalece los vinculos entre los

participantes, ya que los conecta de manera especial.

Por otro lado, Arteaga (2016) indica que, el juego cognitivo estimula la curiosidad
intelectual de los nifios. Este tipo de juego comienza cuando un nifio encuentra un
objeto en su entorno que desea explorar y manipular. Con el tiempo, el interés se
dirige hacia el intento de resolver un desafio que requiere su participacion cognitiva.
Durante el juego cognitivo, se involucran activamente en actividades que estimulan
Su pensamiento y los animan a buscar soluciones y respuestas a problemas y

situaciones que encuentran.

Segun las investigaciones de Castillo (2015), el juego simbdlico es una forma de
adquirir conocimiento sobre la cultura y comprender la realidad que nos rodea, lo
cual es esencial para que los nifios aprendan a vivir. Durante la etapa pre
operacional, que corresponde a la teoria de Piaget, el juego simbdlico es la
actividad mas comun entre los 2 a 7 afios. Durante esta etapa, ellos utilizan el juego
como medio para asimilar y adaptarse a su entorno, integrando comportamientos
gue ya forman parte de su repertorio y utilizandolos para construir su propia
realidad. Los juegos simbdlicos pueden tener diferentes caracteristicas, ya sea que
se desarrollen en contextos sociales o personales, y pueden variar en su
complejidad. A medida que los nifios crecen, el juego de simulacion evoluciona
desde formas simples de usar objetos y Sus propios cuerpos para representar
aspectos de la realidad. El juego desempefia un papel fundamental en el desarrollo
y el aprendizaje, ya que estimula de manera espontanea los procesos evolutivos.
Desde temprana edad, el juego surge de forma natural en los nifios, y aunque nadie
les ensefia a jugar, es importante proporcionarles un entorno favorable para que
esta actividad pueda florecer y fortalecerse. Al participar en el juego, los nifios
activan el motor de su desarrollo y aprendizaje, permitiéndoles explorar,

experimentar y crecer.

Asi mismo Orellana (2016), el juego libre en los sectores es una practica que se
planifica, lleva a cabo y evalta con la finalidad de potenciar las habilidades de los

nifios, al mismo tiempo que se fomenta el establecimiento de vinculos afectivos
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entre ellos. Los sectores, como actividad organizada, implementada y evaluada,
busca promover el desarrollo de capacidades infantiles y el aprovechamiento
adecuado de los recursos disponibles, con el propdsito de fomentar las relaciones

emocionales entre los nifios y las nifias.

De acuerdo con las directrices establecidas por el Ministerio de Educacion (2009),
el juego libre al aire libre es una modalidad de juego utilizada en la educacion
primaria, donde los nifios tienen la oportunidad de interactuar consigo mismos, con
sus compairieros, docentes y materiales disponibles. El juego, que es una actividad
innata, les proporciona placery, a su vez, promueve el desarrollo de la creatividad,

la sociabilidad y, especialmente, la autonomia.

El trabajo del docente radica en asegurar un entorno seguro y ordenado dentro del
salon de clases, donde se disponga de suficiente material para los nifios. Es
fundamental brindarles seguridad emocional al observar y registrar las experiencias
y los intereses que manifiestan a través del juego, ya que esto puede dar lugar a
proyectos de aprendizaje o unidades teméticas. Asimismo, el maestro participa en
las actividades ludicas de los nifios solo cuando estos lo solicitan o lo requieren,

fomentando y elevando su nivel de pensamiento y comprensiéon (MINEDU, 2021).

Por lo tanto, el juego y el proceso de aprendizaje estan estrechamente ligados al
desarrollo cerebral de los nifios, siendo el juego una actividad central en su vida.
Durante los primeros seis afos, se producen innumerables conexiones neuronales
en el cerebro, permitiéndole aprender y crecer. Este periodo es crucial para la
formacion de conexiones neuronales. El juego es una manera en la que los nifios
establecen estas conexiones. Cuanto mas juegan, mas conexiones neuronales se
generan, lo que contribuye a su desarrollo y aprendizaje. La falta de juego debilita
estas conexiones, limita sus habilidades y afecta negativamente su desarrollo
personal (MINEDU, 2017).

El juego desempeiia un papel fundamental en el impulso del desarrollo y el
aprendizaje, ya que estimula de manera espontanea los procesos evolutivos y de
adquisicion de conocimientos. Desde temprana edad, el juego se manifiesta como
un comportamiento natural y esencial. A través del juego, el nifio activa el motor de
su crecimiento y aprendizaje, reflejando su nivel de desarrollo alcanzado y los

conocimientos adquiridos. Es un reflejo vivo del desarrollo y el aprendizaje, en el

13



cual el nifio experimenta y demuestra sus logros (Pérez, 2016)

Los juegos revelan los avances y logros alcanzados por los nifios en su desarrollo.
Sin embargo, el juego no puede existir en aislamiento, sino que requiere un entorno
de afecto y cuidado donde se le dé significado y se fomente su humanidad. La
familia y la comunidad son fundamentales para que el juego se convierta en un
motor de crecimiento y aprendizaje. Un ambiente seguro y acogedor, el amor por
las interacciones humanas y la comunicacion son factores esenciales para que un
nifio pueda crecer, aprender y desarrollarse de manera saludable a través del juego.
No obstante, es importante tener en cuenta que el juego no es el inico mediopor el

cual se desarrolla (Ramos, 2015).

Por otro lado, Carrera (2019), el juego activo implica la accion fisica y la exploracion
de las sensaciones corporales de los nifios. Salto con una pierna, tira y afloja,
lanzamiento, columpio, carrera, son juegos fisicos. A los pequefios les encantan las
actividades fisicas porque estan en la etapa de afan por moverse y perfeccionar
su cuerpo. Ademas, tienen mucha energia que estan dispuestos a utilizar haciendo

movimientos variados y ricos.

Por esta razon Salinas (2017) menciona que, los juegos sociales se caracterizan
por la prioridad de la interaccion con los demas como el objetivo principal del nifio
durante el juego. Estos juegos de interaccion social se presentan en diversas
etapas de la vida de un nifio. Estos juegos sociales desempeiian un papel
fundamental en el desarrollo de habilidades de comunicacion e interaccion con los
demas. Asimismo, facilitan el establecimiento de relaciones afectivas basadas en

el amor y la calidez, permitiendo una conexion especial con los demas.

Por consiguiente, Mamani (2017) manifiesta que, los juegos cognitivos despiertan
la curiosidad intelectual de los nifios. Estos juegos cognitivos tienen su inicio cuando
el pequefio interactia con los objetos del entorno, buscando explorarlos y
manipularlos. Con el tiempo, el interés del nifio se centra en la resoluciéon de
problemas que requieren un mayor nivel de participacion mental, mas alla de la
simple manipulacion de objetos. Ademas, existen diversos ejemplos de juegos

educativos que promueven el desarrollo cognitivo.
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Si bien es cierto, el juego sin restricciones contribuye al desarrollo educativo en
diversas areas, tal y como es descrito por el Ministerio de Educacion (2009).
Permite a los nifios interactuar de forma ludica consigo mismos, con sus
comparieros, sus docentes y los objetos que los rodean. El juego, siendo una
actividad inherente a la naturaleza infantil, les brinda alegria y, a su vez, fomenta la
expresion de su creatividad, el fortalecimiento de sus habilidades sociales y, sobre

todo, el fomento de su autonomia.

Dado que el tamafio del juego puede variar en los sectores, tenemos a Arce (2014)
hace hincapié que el juego se puede asociar en diferentes operaciones, para lograr
algo o ser mas especifico. El juego con sus habilidades dramaticas puede aumentar
aun mas sus posibilidades de hacer una gran construccion. Segun Tupiza(2013)
manifiesta que el juego ayuda mucho al nifio para lograr aprendizajes, aprender
juntos y, sobre todo, todo, hacer del aula un espacio donde los ellos se sientan

comodos y tranquilos.

Asi mismo se hace referencia a la dimension que es dibujo y la pintura, que ayuda
mucho en los juegos de sectores para prescolares, segun Pérez (2016), el dibujo
es considerado una expresion de la personalidad del nifio, a través de la cual se
registra su primer registro, en el que desarrolla y hace gala de sus capacidades

gréaficas, aportando gran satisfaccion y estimulacion.

Por esta razon Marzano (2016) hace mencién que el aprendizaje es de suma
importancia para los nifios tales como: Las actitudes y percepciones, la adquisicién
e integracion del conocimiento, la ampliacion y mejora (ayuda a mejorar la
comprension lectora), uso significativo (los estudiantes estén motivados para
encontrar significado y relevancia, absorberlo y alcanzar niveles mas altos de
comprension y competencia para expresar lo aprendido de manera mas efectiva y
precisa), habitos mentales (son solo las formas de pensar y actuar, las cualidades

mentales que una persona asocia con sus actividades y deberes).

Nos hace hincapié Ramos (2015) que las matematicas en el &mbito de la educacion
inicial, segun los lineamientos establecidos por el Disefio Curricular Nacional. A
partir de los 3 afos, los nifios ingresan a la institucion educativa con una diversidad

de conocimientos adquiridos en su entorno familiar, a través de sus compafieros y
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mediante diversos medios de comunicacion, como la television, internet y juegos,
tanto fisicos como electronicos. Estos conocimientos se estructuran y organizan en
pensamientos l0gicos que poseen una secuencia y significado coherentes. En este
contexto, las matematicas adquieren un papel relevante, ya que Los nifios
desarrollan una comprension de las realidades socioculturales y naturales que los
rodean a partir de la interaccion constante con las personas y el medio ambiente.
Primeras percepciones sensoriales como la vista, el oido, el tacto, el gusto y el
olfato, contribuyen a la formacion de conceptos que, a su vez, contribuyen al

desarrollo de las habilidades de razonamiento légico-matematico (DCN, 2009).

De acuerdo con la variable independiente tenemos los, sectores de juego. Para
Duca (2008), la importancia del juego libre como una actividad que fomenta el
crecimiento y el desarrollo de los nifios al explorar y manipular diferentes areas y
conceptos. En este tipo de juego, no se establecen desafios 0 metas especificas,
sino que se guia por los logros individuales de cada nifio dentro de un grupo

cohesionado de nifios que interactian en un entorno ladico.

Es por esta razén que los programas de educacion preescolar efectivos se centran
en proporcionar oportunidades de juego, exploracion y aprendizaje practico. En el
siguiente apartado de este informe, se detallara el concepto y de aprendizaje
basado en el juego, y se ofreceran ejemplos de las multiples maneras en que los

nifios aprenden a través del juego (UNICEF, 2018)

La participacion en juegos en distintos entornos facilita la construccion de
aprendizajes significativos, permitiendo a los nifios interactuar con el mundo que
les rodea, reconocer y recrear su realidad. Ademas, el juego promueve el desarrollo
de la creatividad y la formacion de la personalidad, lo que respalda su importancia
como actividad recreativa y pedagogica. Mediante estrategias educativas que
involucran el juego, se busca que los nifios disfruten, se diviertan y al mismo tiempo
adquieran conocimientos, brindandoles asi oportunidades para su desarrollo

integral (Figueroa, 2018).

Para la variable de juego en sectores hemos utilizado las siguientes dimensiones

las cuales son: el area de construccion quien fomenta la capacidad del nifio para
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crear diversas estructuras y objetos, basandose en sus vivencias y experiencias
previas, asi como en sus observaciones. Algunas de las creaciones que pueden
surgir incluyen puentes, caminos, edificios, fortalezas, comunidades y corrales,

entre otras (Vargas, 2009).

Por otro lado, la dimension del sector de biblioteca cumple un rol fundamental en el
desarrollo de las habilidades de comunicacion de los nifios. Para ello, se
recomienda contar con un mueble adecuado, como una repisa, anaquel o librero,
donde se puedan organizar diversos tipos de textos. Estos textos pueden ser
creados y elaborados por los propios nifios, la docente, los padres de familia, o bien

donados y entregados por otros (Zorrilla, 2016).

Considerando la dimension del sector del arte, brinda a los nifios la oportunidad de
participar en actividades creativas como pintura, escultura, dibujo, teatro o danza.
Estas actividades les permiten experimentar un sentido de logro y apreciar los
resultados de su esfuerzo. Es crucial destacar que el fortalecimiento de su
autoestima es fundamental para su bienestar y un desarrollo saludable (Salinas,
2017)

Por consiguiente, otra de las dimensiones es el sector de hogar, que brinda la
oportunidad para que los nifios en edad preescolar aprendan diversas actividades
de la vida cotidiana y se avive el juego e interaccion con los diferentes entornos y

personas presentes en su convivencia familiar (Rodas, 2018).

En referencia a la dimension del sector de musica, tiene como objetivo promover el
desarrollo del sistema motor y la actividad cerebral de los nifios, ya que esta
estimula la creatividad, la imaginacion y activa diversas areas del cerebro. Asi
también, el sector de ciencia y ambiente, tiene como propésito facilitar el
aprendizaje de los nifios en el campo de la ciencia, brindandoles la oportunidad de
comprender y dar significado al mundo que les rodea (Pinedo y Thandaipan, 2020).

Por ultimo, tenemos a la dimension del sector de dramatizacion, quien desempeifa
un papel fundamental en el desarrollo de los nifios, ya que les permite explorar y
desarrollar su funcion simbdlica. A través de esta, ellos asumen diferentes roles y

escenarios dentro de su hogar, en una tiendita, una farmacia, una peluqueria, entre
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otros. Es importante que este sector sea flexible y dinamico, permitiendo a los nifios
crear y experimentar en diferentes contextos imaginarios (Orellana, 2016).

De acuerdo con la variable dependiente, el aprendizaje y sus dimensiones:

Una de las dimensiones es la representacion, segun Braga (2022), manifiesta que
esta es clave para lograr aprendizajes, que se desarrolla de diferentes maneras,
mediante va pasando el tiempo, donde la funcién mas importante es que ellos por

si solos descubran el mundo.

Por lo tanto, otra de las dimensiones es la preposicion que para, Crespo, Koza y
Alfaro (2018) se puede considerar como algo metodico ya que son formas verbales,
donde el fenbmeno puede aplicarse a cuestiones de un orden sensato, como la
asimilacion. De estos tres tipos parafraseando, preposiciones que no cumplen un

namero o una funcién relacionada con su significado Iéxico.

Por ultimo, la dimensién conceptos segun, Feria, Matilla y Feria (2021) se refiere a
la representacion mental de un simbolo, una idea abstracta que engloba el
significado de las palabras en un lenguaje o idioma. Estos conceptos contienen un
conjunto de caracteristicas compartidas por una clase de seres, objetos o entidades
abstractas, y nos ayudan a comprender como son las cosas. Gracias a esta funcion,
los conceptos establecen una conexién entre las palabras y su correspondiente
objeto, sujeto o proceso, lo que nos permite comprender el significado preciso de

las palabras y utilizarlas en el proceso de pensamiento.

De acuerdo con la teoria de aprendizaje de Piaget y Heller (1968) el proceso de
aprendizaje implica que el individuo, a través de su experiencia, la manipulacion de
objetos y la interaccidon con otras personas, construye activamente su conocimiento
y modifica sus esquemas cognitivos para adaptarse al mundo que le rodea. Este
proceso implica tanto la asimilacion de nueva informacion dentro de los esquemas
existentes como la acomodacion, es decir, la modificacion de los esquemas para
integrar nueva informacién de manera mas efectiva. En conclusion, el aprendizaje
es el desarrollo por el cual la persona genera aprendizajes, lo vivenciado y el

contacto que tiene con la sociedad le permite definir con mayor claridad sus
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conocimientos.

Segun Vygotsky, el aprendizaje se produce en un entorno social donde
interactuamos con adultos, compafieros, la cultura y las instituciones. Estos actores
desempefian un papel crucial en el desarrollo y regulacién del comportamiento de
un individuo. A través de esta interaccion, el sujeto desarrolla sus habilidades
mentales, como el pensamiento, la atencion, la memoria y la voluntad. El proceso
de descubrimiento y la interiorizacion permiten al individuo apropiarse de los signos
y herramientas culturales, reconstruyendo sus significados. Este desarrollo impulsa
y regula la conducta de la persona, permitiéndole dominar los simbolos y las

herramientas de la cultura, y recrear su propio sentido y significado.

Asi mismo, Bruner manifiesta que, el aprendizaje es un proceso activo en el cual
los estudiantes participan en la construccién o descubrimiento de nuevas ideas y
conceptos. Este proceso se basa en su conocimiento previo y actual, asi como en
sus estructuras cognitivas, esquemas o0 modelos mentales. Los estudiantes
seleccionan y transforman la informacion, construyen hipotesis, toman decisiones
y organizan los datos para ir mas alla de ellos. En conclusién, el desarrollo operativo
en el que los estudiantes construyen o descubren nuevas ideas o conceptos
basados en conocimientos previos y actuales o estructuras cognitivas, escenarios
o modelos mentales, seleccionando, transformando informacion, formando

hipétesis, tomando decisiones, secuenciando datos para ir mas alla de lo que ven.

Segun Montessori, en su teoria del aprendizaje, se sostiene que los nifios logran
un mejor aprendizaje cuando se les proporciona un contacto directo con el entorno,
se les brinda la oportunidad de practicar y descubrir por si mismos en lugar de
recibir instruccion directa. No obstante, Montessori también reconoce que algunas
materias, especialmente a partir de los 6 afos, pueden requerir de clases
magistrales puntuales. En resumen, esta teoria enfatiza la importancia del contacto
directo, la practica y el descubrimiento en el aprendizaje, aunque reconoce la

necesidad ocasional de instruccion directa en determinadas areas de estudio.

Por lo tanto, Dewey hace mencion que, el aprendizaje es importante a través de

experiencias dentro de nuestro entorno y asi mismo las de fuera del aula, y Decroly
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postuld la premisa de que los conceptos deben ajustarse a los estudiantes en lugar
de esperar lo contrario, utilizando un lenguaje que sea cautivador para ellos. De
esta manera, se promueve el desarrollo de estas ideas. En conclusion, es
fundamental que los conceptos se adapten a las necesidades de los estudiantes y
que el lenguaje empleado sea atractivo para captar su atencion, en lugar de seguir

un enfoque opuesto.

Segun estudios realizados del pedagogo Skinner, hace mencion que los
estudiantes se encuentran inmersos en un entorno lleno de desanimo, su principal
deseo es liberarse de esa situacion incomoda en lugar de centrarse en el
aprendizaje 0 en su propio crecimiento personal; ademas Péavlov manifiesta que
para que un comportamiento pueda ser alterado, se requiere la presencia de un
estimulo que genere una respuesta, y esta combinacion da como resultado el
desarrollo de una habilidad o destreza que puede ser aplicada en la practica. Es
decir, se necesita un estimulo y una respuesta que se relacionen para adquirir una
habilidad o destreza que posteriormente se pueda poner en practica. Para Bandura
la teoria del aprendizaje social, se sostiene que los nifios adquieren conocimientos
en entornos sociales al observar y replicar el comportamiento que presencian. El
aprendizaje social se basa en la idea de que los nifios aprenden a través de la

interaccion y la imitacién de conductas que han presenciado en su entorno.
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lILMETODOLOGIA
3.1. Tipoy disefio de investigacion
3.1.1. Tipo deinvestigacion

El enfoque de estudio conocido como aplicatido se encuentra estrechamente
vinculado con el estudio puramente tedrico, ya que se basa en sus descubrimientos

y contribuciones

Segun Murillo (2008), nos indica que la investigacion aplicada es conocida también
como "Investigacion Practica o Empirica”. Esta forma de investigacion se distingue
por su objetivo de aplicar o utilizar los conocimientos obtenidos, al mismo tiempo
que se adquieren nuevos conocimientos a través de la implementacion y
sistematizacion de la préactica basada en la investigacion. Esta modalidad de
investigacion implica el uso riguroso, organizado y sistematico del conocimiento y

los resultados obtenidos para comprender de manera mas precisa la realidad.

Este proyecto de indagacién tiene un enfoque cuantitativo de tipo aplicado. "La
investigacion cuantitativa basada en los resultados informados puede proporcionar
recomendaciones que se aplican a la poblacion general para ayudar a resolver

problemas o tomar decisiones futuras".

3.1.2. Disefio de investigacion

Por lo tanto, es pre - experimental, Valderrama (2018) sefiala que, se trata de

estudios donde se manipula intencionalmente la variable.

En relacion con las caracteristicas metodologicas de este proyecto de investigacion,
se ha optado por utilizar el enfoque cuantitativo, especificamente el método de linea
base. Este enfoque permitira realizar una descripcion detallada de la aplicabilidad
del estudio, empleando un disefio pre-ensayo que involucra tanto una etapa de pre-
test como una de post-test para evaluar los cambios en las conductas estudiadas
(Hernandez, 2018).

Los autores Hernandez y Mendoza (2018) sefialan que, las pautas del enfoque
cuantitativo presentan el uso de estadisticas como la herramienta principal para
el analisis de datos, donde las hipotesis del proceso a menudo se prueban

utilizando la forma de observar variables a través de la medicidn. presentable.
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3.2. Variables y operacionalizacion

Hay dos variables en el estudio actual y encontramos principalmente
La variable independiente: “El juego en sectores”

Definicion conceptual:

Por lo tanto, Otero (2016) manifiesta que, el juego libre del sector como un entorno
que brinda libertad, espontaneidad y la oportunidad de interactuar con diversos

elementos.

Definicién operacional:

Este es un momento pedagdgico en el que se lleva a cabo un proceso que implica
el desarrollo del juego libre en varios campos y brinda oportunidades para que los
estudiantes interactien con otros. Este proceso cuenta 7 sectores de juego

teniendo en cuenta los indicadores a evaluar:

- Sector de construccion: (Separacion de objetos por forma, tamafio, color -
Forman figuras con los blogues - Fomentan la atencién y la concentracion).

- Sector de la biblioteca: (Relaciona la imagen con su nombre - Identifican
personajes mediante cuentos iconograficos - Desarrolla el habito de la lectura).

- Sector de artes plasticas: (Modelado o pintado desarrollando su creatividad y
expresiénlibre - Manifiestan ideas y emociones - Representan la realidad a través
del dibujo).

- Sector del hogar: (Fomenta la colaboracion en las tareas del hogar - Expresan
sSus pensamientos y emociones - Desarrollan una autoestima positiva y aprecian a
su familia).

- Sector de musica: (Desarrolla habilidades sociales y mejora su interacciéon con
otros nifios - Motivar la inteligencia musical - Con los sonidos se fomenta la
creatividad, la imaginacion, la a través de las emociones).

- Sector de ciencia y ambiente: (Inventar nuevas tecnologias en el futuro -

Aprenderan mediante experimentos - Estimula la creatividad).

- Sector de dramatizacion: (Fomenta el desarrollo de habilidades de comunicacion
verbal - Estimula la colaboracion y contribuye a superar la timidez - Promueve la

comprension y apreciacion de la importancia de la perseverancia en el trabajo)
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La variable dependiente: “Aprendizaje”

Definicién conceptual:

Bautista, M. (2018) sefiala que, es un procedimiento mediante el cual se establece
una conexién entre una nueva informacién y un elemento significativo dentro del

conocimiento existente de una persona.

- Definicidén operacional:

Teniendo como referencia, mediante ello se evaluara con una lista de cotejo:

Aprendizaje Significativo:
Como primera dimension tenemos: Conceptos

- Modifica o experimenta con los objetos para generar escenarios ficticios. El nifio
mediante este item cambia o explora con objetos que se encuentran a su alcance
0 estén a su alrededor para construir situaciones donde explore al maximo su
imaginacion.

- Expresa a través de la creacion de dibujos, pinturas o modelos lo que
experimentaron durante el juego. El nifio mediante este item simboliza o da a
conocer mediante una manifestacion que es realizada a través de sus dibujos,
pinturas o0 modelados que realizan después del tiempo de juego.

- Registra por escrito, de acuerdo a su nivel de escritura, las experiencias vividas
durante el juego en el sector. El nifio mediante este item busca dar a conocer o
plasmar mediante la escritura lo que a vivenciado durante el juego en sector

teniendo en cuenta su desarrollo o nivel de escritura a esa edad.

Como segunda dimension tenemos: Representaciones

- Recrea experiencias de casa (cocina, comedor, dormitorio, etc.) El nino mediante
este item renegara hechos vivenciados en casa y los pone en practica durante su
tiempo en el espacio de cocina, comedor, dormitorio y muchos mas para dar a
conocer lo que ha sucedido o fue participe en su casa.

- Representa juego de roles de su hogar (padre, madre, hermanos, etc.). El nifio

mediante este item explora entrando en el papel de ser mama, papa, hermano o
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algun personaje favorito ya que de esta manera estda poniendo en practica la
representacion de cuya persona que mas le llamé la atencion.

- Construye o arma con diversos materiales (puente, casa, pueblos, etc.)
incorporando personajes. El nifio y/o nifia con los diferentes materiales que tenga va

armar diferentes objetos e incluso va hacer mencion de mas personajes.

Como tercera dimension tenemos: Preposiciones

- Dramatiza sucesos de la vida con poyo de diferentes materiales. Los nifios de
forma espontanea y como si fuese un juego van a dramatizar ciertos personajes o
animales segun los materiales disponibles. Imitan movimientos al ritmo de la
mausica. Los movimientos lo pueden hacer primero con su cuerpo para que
escuchen diferentes sonidos y luego imitar sonidos de acorde a la musica.

- Canta con la utilizacion de diversos materiales. Al disfrutar de la musica, nuestra
mente tiende a recrear mentalmente los movimientos fisicos que creimos
involucrados en la generacion de esos sonidos.

- Le agrada realizar su actividad con fondo musica. Mediante los nifios estan en

estan haciendo ciertas actividades les gusta que les pongan musica.

3.3. Poblacién, muestray muestreo de la investigacién

La poblacion, para Lépez (2018), esta es una coleccion de rostros que deseas

conocer o estudiar, pueden ser animales, personas, objetos, etc.

De manera precisa para Hernandez (2018), la muestra del estudio estd compuesta
por 80 alumnos de edades comprendidas entre los 3, 4 y 5 afos, pertenecientes a

la Institucion Educativa Particular "New People Kids".
Criterios de inclusion: Estudiantes de 4 afios que pertenecen a dicho jardin.

Tabla 1.

Organizacion de la poblacion de 4 afos de la I.E.P. “New People Kids”

Edad Aula Varones Mujeres N° de
estudiantes
3 Roja 13 15 28
4 Azul 15 13 28
5 Lila 11 13 24
Total 3 39 41 80
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Como segundo punto se menciona que la muestra de esta indagacion es de

28 estudiantes menores de cuatro afios del aula azul I.E.P. “New People Kids”

Por esta razon los autores Hernandez, Fernandez, Bautista (2016) aluden que, la

muestra se considera como una porcion representativa de la poblacién, ya que se

elige un grupo de individuos que refleja las caracteristicas de dicha poblacién.

Asi mismo, Hernandez (2018) muestra que una parte representante de la poblacion
estara involucrada en el proceso de recoleccion de informacion. Por lo tanto, se ha

seleccionado una muestra compuesta por 28 nifios de 4 afios.

De acuerdo con Cuesta (2009), se empled una estrategia de prueba probabilistica,
el cual es un método de seleccion de muestras en el que cada individuo de la
poblacién tiene una probabilidad diferente de ser elegido. En este estudio, las
unidades de analisis consisten en un grupo de 28 estudiantes. (citado por Garcia,
2016)

Tabla 2

Organizacion de la muestra del aula de 4 afios de la I.LE.P. “New People Kids”

Edad Aula Varones Mujeres N° de Estudiantes

4 afios azul 15 13 28

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Los procedimientos que se utiliz6 en esta investigacion serdn de observacion y

analisis documental

Segun Supo (2017) manifiesta que, la recopilacién de informacion se llevé a cabo
mediante métodos que implicaron la recoleccion de datos de muestra. En este caso,
se realizo la técnica de observacion deliberada. La observacion intencionada es un
proceso de observar con un proposito y objetivos predefinidos. En cualquier
investigacion, la observacion desempefia un papel crucial, ya que proporciona

datos esenciales.

Por otro lado, Sierra 'y Bravo (2016) afirman que la observacion se convierte en un
registro visual de lo que sucede en el mundo real a partir de datos empiricos.
Entonces todas las observaciones; asi como otras formas o medios de registro de

informacion; requiere que el investigador defina los objetivos de su investigacion,
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las unidades de observacion, las condiciones bajo las cuales hara las
observaciones y el comportamiento al que debe ajustarse.

Asi mismo Castillo (2016) enfatiza que, La evaluacion de documentos implica una
serie de acciones destinadas a presentar un documento y su contenido de una
manera distinta a su formato original, con el fin de facilitar su posterior busqueda e
identificacion.

La herramienta utilizada en la técnica de observacion se apoyara en el uso de una
lista de verificacion y registros bibliogréficos para analizar el documento. Segun

Supo (2017), una herramienta de recoleccién de datos es un medio tangible para

obtener informacion.

En este sentido, Cérdova (2019) también argumenta que una lista de cotejo es una
herramienta caracterizada por tener una lista de caracteristicas, habilidades,
conductas y hechos comunes a un determinado investigador, a quienes les interesa
determinar ausencia o presencia. Estas herramientas se utilizan en la investigacion
educativa para monitorear las actitudes, el desempefio y el conocimiento de los

estudiantes.

Las fichas bibliograficas segun Rivero (2022) manifiesta que, una ficha bibliografica
cumple la funcién de resumir el contenido de un texto, brindando informacion
relevante sobre el autor y el tema tratado. Estos datos son de gran ayuda al

momento de organizar y relacionar todo el material recopilado.

Para que nuestro instrumento mide la variable, tuvo que estar validada, la cual Vara
(2017), afirma que, la validez de un instrumento se refiere a su capacidad para
medir de manera precisa la variable que se desea evaluar. En otras palabras,
implica recopilar datos relevantes que reflejan de manera efectiva el concepto que
se pretende estudiar en un grupo de elementos de investigacion. Por lo tanto, al
desarrollar una herramienta de medicion, es fundamental que el investigador se
asegure de su justificacion y de que los items o0 preguntas incluidos en ella sean

apropiados para evaluar adecuadamente el concepto en cuestion.
El instrumento que se aplico y fue validado por juicio de expertos.

En cuanto a la confiabilidad del instrumento, Cérdova (2019) sefala que, la
capacidad para obtener determinar precisas y consistentes de la variable que se
esta evaluando. Esto implica evaluar las propiedades métricas del instrumento y
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asegurar la estabilidad y consistencia de las mediciones a lo largo del tiempo. En
resumen, la confiabilidad del instrumento se centra en garantizar que las medidas

reflejen de manera confiable la variable que se pretende medir.

Tabla 3

Validez del instrumento de evaluacién del aprendizaje.

Juez de experto Porcentaje de aprobacién

1 100% es aplicable
2 100% es aplicable
3 100% es aplicable

Nota: Aprobacién del instrumento por cada experto.

El estudio realizado por Mejia (2015) abordo la confiabilidad del instrumento a
través de una prueba piloto con la participacion de 15 nifios preescolares de 5 afios.
Se obtuvo el coeficiente de Alfa de Cronbach para evaluar la confiabilidad del
instrumento, obteniendo un indice de 0.9. Este resultado indica que el instrumento

utilizado en el estudio es altamente confiable.

Tabla 4

Confiabilidad del instrumento de aprendizaje

Alfa de Cronbach N° de elementos
0.9 15
3.5. Procedimientos

El proceso de investigacion implica las diferentes etapas y acciones que lleva a cabo
un estudioso con el fin de coleccionar datos de una muestra o ciudad especifica con
la intencion de abordar el objetivo o propésito de su estudio (Valderrama y Velasquez,
2019).

En el mismo contexto, primero se revisaron las herramientas de medicion
correspondientes a las variables observadas acordadas con el mencionado jefe de

departamento. centro educativo, obtenga la licencia correspondiente.

Por lo tanto, el uso futuro del dispositivo estuvo determinado por el desarrollo del
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estimulo en la secuencia de acciones programadas para el patron fijo. Asi, los
procedimientos en una investigacion se definen como todos los datos que un

investigador recopila de principio a fin para llegar a sus resultados.

Para la indagacién y el desarrollo, obtuvimos el permiso de la institucion educativa
privada "New People Kids" y lo gestionamos mejor con la cooperacion de la maestra

de aula.

También se aplicé una prueba previa para proporcionar un diagnéstico general del
aprendizaje critico en niflos menores de 5 afios. Se elaborard un programa
pedagogico, dicho consiste en identificar, describir y evaluar la importancia del
aprendizaje. Luego, la informacion se recopilara utilizando observaciones guiadas

(después de la prueba) para un analisis adecuado.

Posteriormente, se procedié a realizar andlisis estadisticos de las hipotesis con
base en los resultados obtenidos.

Al concluir el estudio, se evalué la eficacia del programa en funcion de los
resultados obtenidos. Posteriormente, se llevara a cabo un analisis comparativo de
los resultados con investigaciones previas. A partir de estos analisis, se extraeran
conclusiones relevantes y se formularan recomendaciones especificas en relacion

al objetivo planteado, el cual constituye una parte fundamental de la investigacion.

3.6. Método de analisis de datos

Para este proceso se llevo a cabo un analisis de tipo cuantitativo, el cual se adecua
para la medicion y representa los datos numeéricos. Este estudio se caracteriza por
ser descriptivo e inferencial, ya que se busca describir y realizar inferencias a partir
de los datos obtenidos. (Pefia, 2017).

En este sentido, se emple6 tanto el andlisis estadistico descriptivo como el
inferencial, tal como sefala Lépez (2020), quien destaca que la estadistica
descriptiva busca recopilar, organizar y representar graficamente o en forma de
tablas los parametros relevantes relacionados con el conjunto de elementos

analizados que conforman una poblacion.

Por otro lado, Rodriguez (2016) han demostrado que la estadistica inferencial tiene
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como objetivo inducir conclusiones utiles sobre un conjunto de observaciones a
partir de datos tomados una muestra para identificarlos para toda la poblacién, por
lo cual se realiz6 estadisticas descriptivas mediante el uso de medidas
distribucionales frecuencia y porcentajes y alguna inferencia de estadisticas
comparativas a partir de la informacion antes de aplicar la prueba, pre y post prueba
para la muestra sera consistente con la prueba de la hipétesis causal mediante
pruebas estadisticas comparando muestras relacionadas.

3.7. Aspectos éticos

En relacion con esta investigacion presentada, se ha mantenido la integridad de las
fuentes utilizadas, respetando la autoria de cada estudio consultado. Todos los
trabajos citados son veridicos y se encuentran disponibles en la base de datos
correspondientes. Asimismo, se ha asegurado de no modificar la informacién
recopilada y se han seguido las normas de citacion de APA, incluyendo las

referencias bibliograficas adecuadas.

Al igual que las autoras se responsabilizan de esta busgueda minuciosa para
efectuarla de manera integral y de calidad, de la cual se cumpli6 todo el proceso de

investigacion.
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IV. RESULTADOS

Como primer objetivo especifico tenemos: Identificar el nivel de aprendizaje de los
nifios de cuatro afios en la Institucién educativa inicial New People Kids - Chiclayo
mediante la evaluacion de los resultados del pre test, expresados en forma de
porcentajes.

Obtener los resultados de la lista de cotejo del pre test que evalia el nivel de
aprendizaje de los nifios.

Se realizaron mediante tablas y figuras para demostrar los porcentajes del nivel de

aprendizaje del nifio y sus dimensiones.

Tabla 5
Nivel de aprendizaje
Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-15 14
Regular 16 - 30 10
Satisfactorio 31-44 4
Total 28

Figura 1
Porcentaje de aprendizaje

M Deficiente Regular M Satisfactorio

De acuerdo con la tabla y figura, se verifico que los resultados antes de la
adaptacién del programa a los nifios del aula azul, la mayor parte siendo el 50%
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equivalente a 14 nifios muestran un nivel deficiente en su aprendizaje, luego el
35.71% (10 nifios) mostraron un nivel regular y tan solo 4 nifios equivalente a

14.29% tiene un nivel satisfactorio en cuanto al desarrollo de aprendizaje.

Resultados de la lista de cotejo pre test del nivel de aprendizaje de los nifios por

dimensiones:

Tabla 6

Dimension: concepto

Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-5 14
Regular 6—-10 11
Satisfactorio 11-16 3
Total 28

Figura 2
Porcentaje del concepto de acuerdo al pre test

M Deficiente Regular Satisfactorio

Segun la tabla y figura, se demostré los resultados antes de la utilizacién del
programa a los nifios de 4 afios del aula azul, siendo la mitad (50%) de 14 nifios
tuvieron un nivel deficiente en el aprendizaje de conceptos, seguido del 39.29% (11
nifos) mostraron un nivel regular y solo 3 nifios equivalente a 10.71% tiene un nivel

satisfactorio en el aprendizaje de conceptos.
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Tabla 7

Dimension: representaciones

Escala de
Niveles valoraciones N
Deficiente 0-5 16
Regular 6-10 10
Satisfactorio 11-16 2
Total 28

Figura 3
Porcentaje de la dimensién representaciones.

B Deficiente Regular Satisfactorio

Los resultados antes de la utilizacién del programa a los nifios del aula azul, mas
de la mitad (57.14%) de 16 nifios tuvieronun nivel deficiente en el aprendizaje de
representaciones, luego del 35.71% siendo10 nifios tienen un nivel regular y el

7.14% (2 nifios) tiene un nivel satisfactorio en el aprendizaje de representaciones.

Tabla 8
Dimension: preposiciones
Escala de
Niveles valoraciones N
Deficiente 0-4 18
Regular 5-8 7
Satisfactorio 9-12 3
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Total

Figura 4

Porcentaje de preposiciones

28

M Deficiente Regular

Satisfactorio

De acuerdo con la tabla y figura, se verifico que los resultados antes de la utilizacion

del programa a los nifios del aula azul, la mayor parte siendo el 66.67% equivalente

a 18 nifios muestran un nivel deficiente en su aprendizaje de preposiciones, luego

el 22.22% (6 nifios) mostraron un nivel regular y tan solo 3 nifios equivalente a

11.11% tienen un nivel satisfactorio en el aumento de aprendizaje de preposiciones.

De acuerdo al segundo objetivo especifico el cual es aplicar un programa de juegos

en sectores guia para mejorar el nivel de aprendizaje en los nifios de cuatro afios

de la Institucion educativa inicial New People Kids — Chiclayo.

N° Denominacion de Fecha de Recursos y materiales | Tiempo
las sesiones Ejecucion
01 Construyo la|01/05/2023 |+ Bloques de madera 2 horas
imaginacion » Cubos
» Tubos de pvc
* Bloques de
construccién

» Animales de juguetes
» Mufiequitos

02 Creo figuras 02/05/2023 |+ Bloques de madera 2 horas

» Cubos
* Tubos de pvc
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* Bloques
construccion

de

03

Creo mis acuerdos
de los sectores

03/05/2023

* Titeres

* Repisa

* Periddicos
* Revistas

* Cuentos

2 horas

04

Cuéntame un
cuento

04/05/2023

* Titeres

* Repisa

* Periddicos
* Revistas

* Cuentos

2 horas

05

Mis sentimientos

05/05/2023

« Crayolas
* Pinceles

» Témperas
* Plastilina
* Colores

* Plumones
* Esponjas
* Hojas

2 horas

06

Dibujando
libremente

06/05/2023

« Crayolas
* Pinceles

» Témperas
* Plastilina
* Colores

* Plumones
* Esponjas
* Hojas

2 horas

07

Resuelvo mis
problemas

07/05/2023

* Pizarra
 Crayola

* Plumones
* Hoja bond.
* Plastilina

2 horas

08

Expreso mis
sentimientos

08/05/2023

* Pizarra

* Crayola

* Plumones
* Hoja bond.
* Plastilina

2 horas

09

Escuchando m
musica

09/05/2023

» Tambores pequefios
» Maracas

* Flauta

» Panderetas

2 horas

10

Creando ritmo

10/05/2023

» Tambores pequefios
* Maracas

* Flauta

* Panderetas

2 horas

11

Mi creatividad

11/05/2023

* Pizarra
* Crayola
* Plumones
* Hoja bond

2 horas

12

Jugando al futuro

12/05/2023

* Pizarra

2 horas
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 Crayola
* Plumones
* Hoja bond

13

Mis
preferidos

juegos

13/05/2023

* Pizarra
 Crayola
* Plumones
* Hoja bond

2 horas

14

Comparto con mis

amigos

15/05/2023

* Pizarra
 Crayola

* Plumones
* Pinceles

» Témperas
* Plastilina
* Colores

* Hoja bond

2 horas

15

Valorando
esfuerzo

m

17/05/2023

* Pizarra
« Crayola
* Plumones
* Hoja bond

2 horas

Dentro de ello tenemos el tercer objetivo especifico: Determinar el nivel de

aprendizaje post test de los nifios de cuatro afios de la Institucion educativa inicial

New People Kids — Chiclayo.

Resultados de la lista de cotejo post test del nivel de aprendizaje de los nifios.

Tabla 9
Nivel de aprendizaje
Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-15 3
Regular 16 - 30 7
Satisfactorio 31-44 18
Total 28
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Figura 5
Porcentaje de aprendizaje

I 25.00

/

B Deficiente Regular ™ Satisfactorio

De acuerdo con la tabla y figura, se pudo constatar que después de la
implementacion del programa con los nifios del aula azul, se observaron los
siguientes resultados en cuanto a su nivel de aprendizaje: el 64.29% de los nifios,
es decir, 18 nifios, mostraron un nivel satisfactorio; el 25% de los nifios (7 nifios)
presentd un nivel regular; y solamente 3 nifios, equivalente al 10.71%, demostrando

un nivel deficiente en su desarrollo de aprendizaje.

Resultados post test del nivel de aprendizaje de los nifios por dimensiones:

Tabla 10
Dimension: concepto
Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-5 1
Regular 6-10 20
Satisfactorio 11-16 7
Total 28
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Figura 6

Porcentaje del concepto de acuerdo al post test

3.57

Al

71.43

M Deficiente Regular M Satisfactorio

De acuerdo con la tabla y figura, se verifico que los resultados después de la
ejecucion del programa a los nifios del aula azul, la mayor parte siendo el 71.43%
equivalente a 20 nifios muestran un nivel regular en su aprendizaje de conceptos,
luego el 25% (7 nifios) mostraron un nivel satisfactorio y tan solo 1 nifio equivalente

a 3.57% tiene un nivel deficiente en cuanto al desarrollo de aprendizaje en

conceptos.

Tabla 7

Dimensién: representaciones

Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-5
Regular 6—-10 15
Satisfactorio 11-16 10
Total 28

Figura 7

Porcentaje de la dimension representaciones.

42



o

M Deficiente Regular ™ Satisfactorio

De acuerdo con la tabla y figura, se pudo observar que después de la
implementacion del programa con los nifios del aula azul, se obtuvieron los
siguientes resultados en cuanto al aprendizaje de representaciones: mas de la
mitad de los nifios, especificamente el 53.57% de un total de 15 nifios, mostrd un
nivel regular en esta area; el 35,72% de los nifios, es decir, 10 nifios, aparecieron
un nivel satisfactorio en el aprendizaje de representaciones; y el 10.71% de los

nifos, equivalente a 3 nifios, demostrando un nivel deficiente en esta habilidad.

Tabla 12
Dimension: preposiciones
Escala de

Niveles valoraciones N
Deficiente 0-4
Regular 5-8 8
Satisfactorio 9-12 15
Total 28

Figura 8

Porcentaje de preposiciones

|

m Deficiente Regular g Satisfactorio
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De acuerdo con la tabla y figura, se verifico que los resultados después de la
ejecucion del programa a los nifios del aula azul, la mayor parte siendo el 53.57%
equivalente a 15 nifios muestran un nivel satisfactorio en su aprendizaje de
preposiciones, luego el 28.57% (8 nifios) mostraron un nivel regular y tan solo 5
nifios equivalente a 17.86% tienen un nivel deficiente en el aumento de aprendizaje

de preposiciones

De acuerdo al cuarto objetivo especifico el cual es comparar los resultados del nivel
de aprendizaje entre el pre-test y post-test en los nifios de cuatro afios de la

Institucién educativa inicial New People Kids-Chiclayo.

Tabla 13
Cuadro comparativo entre el pre y post test en base al aprendizaje de los nifios.

Variable aprendizaje en nifios

Niveles Pre test Post test
Deficiente 50.00% 10.71%
Regular 35.71% 25.00%
Satisfactorio 14.29% 64.29%
Total 100.00% 100.00%

En la tabla y figura 13, se puede apreciar la comparacion del nivel de aprendizaje
de los nifios del aula azul antes y después de la implementacién del programa de
juegos en sectores. En el pre test, se disminuyo6 que el 50% de los nifios mostraron
un nivel deficiente, mientras que en el post test esta cifra resulté en un 10,71%. En
cuanto al nivel regular, se obtuvo un 35,71% en el post test, lo cual representa un
aumento del 25% en comparacion con el pre test. Por ultimo, el nivel satisfactorio
se incremento significativamente, pasando de un 14,29% en el pre test a un 64,29%

en el post test.

Tabla 14
Comparacion del pre test con el post test en el aprendizaje de los nifios por
dimensiones.
Dimensiones Nivel Pre test Post test
Deficiente 50.00 3.57
Conceptos Regular 39.29 71.43
Satisfactorio 10.71 25.00
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Deficiente 57.14 10.71

Representaciones Regular 35.71 53.57
Satisfactorio 7.14 35.72
Deficiente 66.67 17.86

Preposiciones Regular 22.22 28.57
Satisfactorio 11.11 53.57

Total 100.00% 100.00%

En la tabla y figura 14, se pueden observar los resultados del nivel de aprendizaje
de los nifios del aula azul en diferentes dimensiones antes y después de la
implementacion del juego de sectores. En la dimensiébn de aprendizaje de
conceptos, el pre test reflejé un valor deficiente del 50%, y en el post test se
incrementd una disminucion del 3,57%. En la dimensién de representaciones, el pre
test mostré un nivel deficiente del 57,14%, mientras que en el post test hubo un
aumento significativo, alcanzando un nivel regular del 53,57%. En la dimension de
preposiciones, el pre test revel6 un valor deficiente del 66,67%, pero en el post test

se evidencié una mejora considerable, llegando a un nivel satisfactorio del 53,57%.

Por ultimo tenemos al quinto objetivo especifico, contrastar los resultados del nivel
de aprendizaje en comparacion al pre test y post - test mediante la aplicacion de los
juegos en sectores en los nifios de cuatro afios de la Institucién educativa inicial

New People Kids-Chiclayo

Tabla 15
Estadigrafos comparativos en el pre y post test determinados a la muestra de
estudio.
Test indices Muestra de estudio
— N 28
K n X 32.11
@ X .
Q- S 5.30
C.V. 13.90%
- N 28
8 o X 90.35
= S 14.50
C.V. 17.80%

Para comparar los resultados, se confirmé una prueba de hipdtesis T,
debido a que el tamafio de la muestra es inferior a 28 nifios. A continuacion, se

presenta la hipotesis detallada:
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Tabla 16

Datos para la aplicaciéon de la prueba T

Test
indices Post test Pre test
N 28 28
X 90.35 32.11
S B 14.50 5.30
Diferencia de X 58.24

Tabla 17
Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
Post test Pre test
Media 90.285 32.119
Varianza 200.711 38.671
Observaciones 28 28
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.786
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 57
Estadistico t P(T<=t) una cola 23.90
Valor critico de t (una cola) 1.72421E-18
P(T<=t) dos colas 1.921
4.24251E-18
Valor critico de t (dos colas) 3.18

De acuerdo con la tabla el valor calculado de "t" es superior al valor critico
de "t", con un resultado de 23.90 > 3.18. Por lo tanto, se puede rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alternativa. A partir de esta conclusion, se
puede afirmar que los juegos en sectores tienen un impacto positivo en la mejora
del aprendizaje de los prescolares de cuatro afios de la Institucion educativa

inicial New People Kids, Chiclayo
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IV. DISCUSION

Los resultados obtenidos fueron discutidos en este capitulo basandose en
la mejora del aprendizaje de los nifios de 4 afos, aplicando el programa juego de
sectores, con la finalidad de comparar y contrastar con otras investigaciones

relevantes y obtener resultados confiables de manera eficaz.

En cuanto a los resultados del nivel de aprendizaje de los 28 nifios antes
de la ejecucién de los juegos de sectores, dando respuesta al primer objetivo se
obtuvo que el 50% alcanzaron un nivel deficiente, debido al poco desarrollo e
interés a las actividades, las cuales no aportan un desarrollo eficaz de su
aprendizaje y tan solo el 14.29% tuvieron un nivel satisfactorio, ya que algunos
nifos han demostrado lo poco de su creatividad e interés por las actividades
diarias. El efecto de los juegos en sectores se logra evidenciar a las dimensiones
conceptos, representaciones y preposiciones donde la tabla y figura 2, se
demostré los resultados antes de la ejecucién del programa a los nifios de 4 afios
del aula azul, siendo la mitad (50%) tuvieron un nivel deficiente de conceptos,
seguido del 39.29% mostraron un nivel regular y solo 10.71% tiene un nivel
satisfactorio en la dimension conceptos. El efecto de los juegos en sectores en
términos de mejora en el aprendizaje se puede observar claramente en la
dimension de representaciones. Antes de la implementacion del programa en el
aula azul, se encontré que mas de la mitad (57,14%) de los 16 nifios tenian un
nivel deficiente en el aprendizaje de representaciones. Ademas, el 35,71%
presentd un nivel regular y solo el 7,14% tenia un nivel satisfactorio en esta area.
El efecto de los juegos en sectores en el progreso del aprendizaje se puede

apreciar claramente en la dimension de las preposiciones. Antes de la
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implementacion del programa en el aula azul, se encontrd que la mayoria de los
nifios (66,67%) tenian un nivel deficiente en el aprendizaje de preposiciones,
mientras que el 22,22% presentaba un nivel regular y solo el 11,11% mostraba un
nivel satisfactorio en este aspecto.

Dando respuesta al segundo objetivo se realizé un programa de juego en sectores
donde se aplicaron 15 actividades en el cual consistié que el nifio mejore su nivel
de aprendizaje en conceptos, representaciones, preposiciones (después de la
implementacion del programa en cuanto a su nivel de aprendizaje: 18 nifios,
mostraron un nivel satisfactorio; el 25% de los nifios (7 nifios) presentd un nivel
regular; y solamente 3 nifios, equivalente al 10.71%, demostrando un nivel

deficiente en su desarrollo de aprendizaje.

Después de la ejecucién discutiendo el tercer objetivo se aplicé el post test
donde se obtuvieron resultados significativos, ya que se logr6 aumentar el nivel
satisfactorio, presentando el 64.29% equivalente a 18 nifios diferente y el 25% (7
nifios) mostraron un nivel regular y tan solo 3 nifios equivalente a 10.71% tiene un
nivel deficiente en cuanto al desarrollo de aprendizaje asimismo conceptos se
obtuvo el porcentaje de después de la aplicacion del juego de sectores se
observaron mejorarias donde la mayor parte siendo el 71.43% muestran un nivel
regular, luego el 25% mostraron un nivel satisfactorio y tan solo 3.57% tiene un nivel
deficiente en cuanto al desarrollo de aprendizaje en conceptos. Con estos
resultados quedan demostrados que los nifios han mejorado considerablemente en
esta dimensién. Sin embargo, después de la aplicacion del juego de sectores, los
resultados mostrados en la revelaron que mas de la mitad (53.57%) de los nifios
lograron un nivel regular en el aprendizaje de representaciones. Ademas, el 35,72
% alcanzd un nivel satisfactorio, mientras que el 10,71 % aun presentd un nivel
deficiente en este aspecto. Después de la aplicacion del juego de sectores, los
resultados presentados en la tabla 8 revelaron que la mayoria de los nifios (53,57%)
lograron un nivel satisfactorio en el aprendizaje de preposiciones. Ademas, el 28,57
% alcanzd un nivel regular, mientras que solo el 17,86 % aun presento un nivel

deficiente en esta area.

El cuarto objetivo en la comparacion con el pre test en el nivel satisfactorio
habia 3 nifios y ahora aplicando el post test el nivel satisfactorio a aumenta 7 nifios
donde se logra ver que la aplicacion del programa fue eficaz logrando aumentar
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los deseos, interés y preocupaciones por expresar sus deseos y creatividad para

mejorar su aprendizaje.

El quinto objetivo el cual es contratar los resultados del nivel aprendizaje, la
hipdtesis de resultado, se llevo a cabo la prueba de utilizando la prueba t. Los
resultados mostraron un valor critico de t de 3,18 y un valor calculado de t de 23,90.
Esta hipotesis sostiene que los juegos en sectores tienen un impacto positivo en
la mejora del aprendizaje en nifios de cuatro afios de la Institucién educativa inicial

New People Kids, Chiclayo

La importancia del juego y su impacto en el proceso de aprendizaje ha sido
respaldada por diversos estudios, los cuales han demostrado que los nifios que
participan en actividades ludicas de manera frecuente presentan mayores
habilidades cognitivas, emocionales y creativas, lo que les permite crecer y
aprender de manera mas efectiva. Este enfoque basado en el juego libre o
espontaneo ha sido reconocido como uno de los principios fundamentales del
curriculo nacional y de las tendencias pedagdgicas actuales. De acuerdo con un
informe de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) en 2018, se estima que
existen 200 millones de nifios que no han logrado desarrollar plenamente sus
capacidades cognitivas y emocionales. Estos nifios enfrentan dificultades en su
proceso de aprendizaje, siendo un porcentaje considerable (60%) el que no ha
alcanzado habilidades de procesamiento significativo, un 53% se encuentra en un
nivel bajo de competencia social y un 40% pertenece a un nivel socioeconémico
desfavorable. Estos factores limitan el desarrollo integral de los nifios. Segun
UNICEF en 2018, el juego se considera una de las formas mas importantes para
que los nifios adquieran conocimientos y habilidades basicas. Por esta razon, es
fundamental crear oportunidades y entornos que fomenten el juego, el
descubrimiento y el aprendizaje. Este enfoque se reflejo en las actividades

realizadas a cabo durante las 15 sesiones dirigidas a los nifios de cuatro afios.

Tras la implementacion de los juegos de sectores, se pudo observar La
capacidad de aprendizaje de los nifilos mejora significativamente,lo cual concuerda
con los descubrimientos obtenidos por Espinoza en su investigacion del afio 2017.
En su estudio, Espinoza disminuy6 cémo el juego libre en areas afecta de manera
significativa el aprendizaje de nifilos de cinco afos. Los resultados obtenidos en el

presente estudio son coherentes con las conclusiones de Espinoza, lo que
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respalda alun mas la importancia y eficacia del juego en el proceso de aprendizaje
de los nifios. El juego libre en estas areas les permitié a los infantes de la edad
antes mencionada, ejercitar habilidades sociales y organizativas, al tiempo que
aumentaba el nivel de comunicacion entre los participantes. Los resultados
muestran que cuando se introducen juegos libres en las areas, todos los nifios
aprenden a través del juego, un recurso educativo que permite a los prescolares
para construir y reforzar su aprendizaje, en el que es muy importante la implicacién
del profesor para que desarrolle estrategias que permitan a los estudiantes dar
forma a su propio conocimiento, y los estudiantes estaran listos para aprender

nuevos conocimientos para que sus vidas tengan sentido.

De igual manera, se obtiene verificar coincidencias en la indagacion de este
estudio y fue disefiado para evaluar cémo el juego cooperativo ayuda a los nifios
de 3 afios en aulas amarillas a desarrollar la socializacion en funcion de su tamafio,
alegria y habilidades sociales, teniendo como objetivo promover el trabajo en
equipo, la empatia, la comunicacion y la cooperacién. Se encontré que hubo una
diferencia significativa entre las puntuaciones medias antes y después de la
prueba. Esto nos muestra que la practica del juego social contribuye

significativamente al desarrollo de las destrezas sociales.

Asi mismo se consigue verificar coexistencias en la indagacion de Kuba,
y Palpa (2015) indico que, fue disefiado para evaluar como el juego cooperativo
ayuda a los nifios de 3 afios en aulas amarillas a desarrollar la socializacion en
funcion de su tamafio, alegria y habilidades sociales, teniendo como objetivo
promover el trabajo en equipo, la empatia, la comunicacion y la cooperacion. Se
encontré que hubo una diferencia significativa entre las puntuaciones medias
antes y después de la prueba. Esto nos muestra que la practica del juego social

contribuye significativamente al desarrollo de las destrezas sociales.

Por otra parte, Cardenas y otros (2019) en su investigacién ha sefialado una
serie de cuestiones relacionadas con el proceso educativo de los nifios en edad
preescolar, asi como del personal de la escuela. EI Apostol Santiago y su
experimento involucraron a 40 nifios, 14 nifios de 3° grado, 14 de 4° grado y 12 de
5° grado, y finalmente concluyeron que los resultados obtenidos eran validos tiene
una gran influencia en la edad del preescolar, ya que su puntaje tiene un valor de

probabilidad de 0.05, es decir que el efecto entre estas variables esta disefiado a
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favor del preescolar.

Para ello, demostrara que la teoria de aprendizaje propuesta por Piaget, la
cual sostiene que el aprendizaje es un proceso en el cual el individuo, a través de
la experiencia, la interaccion con objetos y otras personas, construye su
conocimiento y modifica sus esquemas cognitivos para adaptado al mundo que lo
rodea. Este proceso de aprendizaje implica tanto Incorpore nueva informacién en
esquemas existentes y adapte esos esquemas para incorporar nueva informacion
para una mejor comprension es el desarrollo por el cual la persona genera
aprendizajes, lo vivenciado y el contacto que tiene con la sociedad le permite definir

con mayor claridad sus conocimientos.

Asi mismo se obtiene verificar coincidencias en la indagacion de Bendezu y
Mercado (2017) concluyé que, el aprendizaje significativo se relaciona
progresivamente con el progreso académico porque los resultados son positivos y
se derivan de los puntajes previos y posteriores a la prueba, donde dominan los

puntajes posteriores a la prueba.

Sin embargo, Zorrilla (2016) en el articulo “Estrategias para el aprendizaje y
desarrollo de habilidades cognitivas”, se descubridé que esta correlacion entre las
estrategias de aprendizaje y la capacidad cognitiva tiene un efecto positivo en el
desarrollo infantil, como lo demuestra el coeficiente Rho de Speman de 0,645.

Ademas, Pinedo y Thandaipan (2020) concluyeron que, con el desarrollo de
algunos de los marcadores presentados en el estudio, el bebé logré un 79 % como
resultado, pero otros tuvieron problemas con un 21%, lo que llevo a la confirmacion
de que la relacién realmente existe. alcanzar los resultados de aprendizaje

esperados.

Para Guzman (2017) concluyo que, antes de usar el programa, la
mayoria de ellos fueron a los pobres, pero después de usar juegos basados en
juegos, esto se observo en el equipo de pruebas que 81% (22 estudiantes) al
19% (05 estudiantes) en nivel normal y, por lo tanto, no esta mal, El nivel, tenga
en cuenta la efectividad del programa de gestion para mejorar la capacitacion
con los alumnos. En contraste con los resultados conseguidos en la prueba, los
datos estan involucrados en estadisticas, lo que puede confirmar que el

programa de violacion se basa en juegos matematicos significativos para
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estudiantes del quinto principio principal, es decir, N° 80032 Florencia de Mora.

Se logra verificar coincidencias en la investigacion de Huaméan (2017)
respondié a la pregunta: ¢CoOmo el uso de un programa de juego didactico
basado en un enfoque colaborativo mejora el aprendizaje de matematicasde
los nifios de 5 afios de la institucién educativa 106, Distrito de Kachachi - 20157
El uso del programa de juegos didacticos duré una mejora en la ensefianza de
las matematicas para los nifios de 5 afios en la institucion educativa 106 del
distrito de Kachachi en el afio 2015. Mediante el uso de pruebas estadisticas de
contraste, se pudo comprobar que el valor de P obtenidofue de 0,001, lo cual es
menor que el nivel de significancia establecido de 0,05. Esto indica que existe
una diferencia significativa en el nivel de logro educativo entre las pruebas
realizadas antes y después de la implementacidon del programa. En
consecuencia, se puede concluir que el programa de juegos didacticos, basado
en un enfoque colectivo, tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los nifios de 5 afios en la institucion educativaN°® 106 del distrito

de Kachachi en el afio 2015.

Por ello, para Parra (2015) en su investigacion destaco la mejora de las
habilidades de ensefianza de los alumnos a través del juego. Considerando el
analisis del estudio, se sugieren diversos juegos educativos grupales para
desarrollar el pensamiento divergente, la complejidad, las habilidades mentales,
la expresion corporal y motriz, la expresion narrativa, la descarga y la expresion
emocional, entre otros, para potenciar el rendimiento académico de 40
estudiantes de segundo grado de la institucién educativa José Carlos Mariategui
en la zona de Paucarpata - Arequipa. Después del andlisis, se prueba la
hipotesis, lo que demuestra que: desarrollar la estrategia del juego en una buena
sesion, mejorar el entrenamiento, creando asi mas motivacion y capacidad de
entrenamiento. Actualmente contiene una propuesta para usar la estrategia del
juego, se puede usar en educacion, en la que la creatividad y la imaginacién se
mezclan para garantizar que los estudiantes mientan mas en el aula, los alienten
y la mantengan hasta el final de la reunion, logrando pensamientos y enfoques.
abordar hipétesis, analisis de datos, sintonizacion y construccion de pensamiento

critico.

Por otro lado, la importancia de este estudio radica en los resultados
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obtenidos, los cuales demostraran de manera concluyente la eficacia de la
aplicacion de los juegos de sectores para mejorar el aprendizaje en los nifios.
Estas conclusiones son relevantes ya que proporcionan una base sélida para
futuras investigaciones que podrian abordar esta tematica en diferentes
contextos. En consecuencia, este estudio servira como punto de referencia para
otros investigadores que deseen explorar de manera mas amplia los beneficios

de los juegos de sectores en el @&mbito educativo.
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V. CONCLUSIONES

Se identificd el nivel de aprendizaje antes de la ejecucion de los juegos en
sectores, siendo el 50% equivalente a 14 nifios los que muestran un nivel
deficiente en su aprendizaje, esto se evidencia mediante los resultados obtenidos

en el pre test.

Se disefio y aplico un programa de juegos en sectores con el objetivo de mejorar
el nivel de aprendizaje en un grupo de 28 nifios de cuatro afios pertenecientes al
aula azul. El programa se denominé “Me divierto aprendiendo en los sectores”
que consistié en aplicar un total de 15 sesiones, las cuales se llevaron a cabo
siguiendo un cronograma planificado de actividades. Durante la aplicacion de los
juegos, se obtuvo material didactico de manera estratégica para captar la

atencion y el interés de los nifios.

Se identificé el nivel de aprendizaje después de la aplicacién del programa de
sectores donde la mayor parte siendo el 64.29% tuvieron un nivel satisfactorio en
su aprendizaje, luego el 25% (7 nifios) mostraron un nivel regular y tan solo 3
nifios equivalente a 10.71% tiene un nivel deficiente en cuanto al desarrollo de

aprendizaje, logrando significativamente mejorar la problematica.

Al comparar los resultados del nivel de aprendizaje antes y después de la
aplicacion del juego de sectores en el aula azul, se puede observar que en el pre
test se obtuvo un porcentaje de nifios con un nivel deficiente del 50%, mientras
que en el post prueba ese porcentaje se producira en un 10,71%. En cuanto al
nivel regular, se encontré en un 35,71% en el pre test, pero aumenté en un 25%
en el post test. Por dltimo, el nivel satisfactorio en el pre test fue del 14,29 %, pero

experimento un notable aumento al 64,29 % en el post test.

Por ultimo, al contrastar los resultados el t calculado es mayor que el t critico,
donde el 23.90 > 3.18 se acepta la hipotesis alternativa, con un nivel de
significancia del 0.05, podemos concluir que los juegos en sectores tienen un
impacto positivo en la mejora del aprendizaje de los niflos de cuatro afios en la

Institucién educativa inicial New People Kids, Chiclayo.
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VI. RECOMENDACIONES

Luego de realizar este estudio, se definieron las siguientes recomendaciones para

docentes, familias y alumnos de la carrera educacion inicial.

1. Es importante fomentar la participacion de los directores de instituciones
educativas tanto publicas como privadas para que se comprometan en la
introduccién de actividades de juego en el aula, especialmente el tiempo libre
destinado a los sectores. Esto permitird fortalecer el proceso de aprendizaje del

nifio en edad preescolar.

2. Es fundamental sugerir a los padres de familia que en las actividades de la vida
cotidianas de casa a través del juego ensefien aprendizajes en sus nifios y resaltar

la importancia de los juegos en sectores para desarrollar el aprendizaje.

3. Es responsabilidad de los lideres educativos planificar encuentros con el equipo
docente, el personal auxiliar y los padres para informar sobre la relevancia de
permitir a los nifios tiempo libre para el juego en areas especificas. Asimismo, se
deben discutir las diferentes formas de estimular el aprendizaje tanto dentro como
fuera de la institucion, con el objetivo de fomentar el desarrollo integral de los

nifos.

4. Es necesario que los integrantes de la comunidad cientifica tomen en cuenta esta
sugerencia como una estrategia efectiva para potenciar el desarrollo educativo de los
ninos en esta etapa crucial y consideren este estudio al realizar con un disefio de
investigacion - accion porque hace referencia a una amplia gama de estrategias
realizadas para mejorar el sistema educativo y social por ello el juego en sectores es una

manera de mejorar el proceso de aprendizaje en nifios en edad preescolar.
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planificadas con el objetivo de evaluar a todos los participantes y conocer la situacion de cada

participante, en sus aprendizajes.
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Técnica e

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS Instrumentos
DEL
PROBLEMA
Problema general Objetivo general: Hipotesis: Técnica
: , . : En este trabajo de investigacion tenemos | Observacion
o . : o Determinar cémo los juegos en sectoresinfluyen en . .
c,CugI es la influencia de mejorar el aprendizaje de los nifiosde cuatro afios de la como h!poteS|s que los J“‘?QOS en
los juegos en sectores Institucién educativa inicialNew People Kids-Chiclayo. sectores influyen de manera positiva en la
para la mejora del mejora del aprendizaje en nifilos de cuatro | |nstrumento
aprendizaje en  nifios | Objetivos especificos: afios de la Institucién educativa inicial _
menores de cinco afiosde | © identificar el nivel de aprendizaje de los nifios de cuatro | New People Kids, Chiclayo. - Lista de
la Institucion educativa afios de la Institucién educativa inicial New People Kids cotejo
inicial New People Kids, - Chiclayo,
Chiclayo? o Aplicar un programa de juegos en sectores guia para
mejorar el nivel de aprendizaje en los nifios de cuatro - Pretest
afos de la Institucion educativa inicial New People Kids
- Chiclayo, - Post test

Determinar el nivel de aprendizaje post test de los
nifios de cuatro afos de la Institucion educativa inicial
New People Kids - Chiclayo,

Comparar los resultados del nivel de aprendizaje entre
el pre test y post - test en los nifios de cuatro afios de
la Institucion educativa inicial New People Kids-
Chiclayo,

Contrastar los resultados del nivel de aprendizaje en
comparacion al pre test y post - test mediante la
aplicacion de los juegos en sectores enlos nifios de
cuatro afios de la Institucion educativa inicial New
People Kids-Chiclayo.




ENFOQUE, TIPO Y DISENO
DE INVESTIGACION

POBLACION Y MUESTRA

VARIABLES Y DIMENSIONES

Enfoque de investigacion:

Cuantitativa
Tipo de investigacion: Aplicada
Disefio:

Pre experimental — Pre test -Pos
test

Esquema sera:

GE= Grupo experimental

O = Niflos menores de cuatro
afos de la Institucion Educativa
Privada New People Kids

O1 = Pre test aplicado al grupo
experimental

02 = Post test aplicado al grupo
experimental

X = Estrategia didactica

Poblacién

o Rodriguez (2019), manifiestan que la poblacién es el total
del fendbmeno a estudiar, dando origen a los datos
recaudados de la investigacion. Por ello la poblacion de la
Institucion Educativa Privada New People Kids, ubicado en
el distrito de La Victoria, conformado por tres aulas (Rojo,
Azul, Lila) esta constituido por 80 nifios, dentro de ellos se
trabajara con el aula color Azul (28 nifios) teniendo en
cuenta un en la siguiente tabla.

Muestra

o La muestra de esta investigacion es de 28 estudiantes de 4
afos del aula azul LLE.P. “NEW PEOPLE KIDS” con
caracteristicas similares. Hernandez, Fernandez y Baptista.
(2016). Explican que la muestra viene a ser un subgrupo de
la poblacion, ya que se selecciona a un grupo de individuos
que sean el reflejo de la poblacién a la que pertenecen

Criterio de seleccion:

- Nifios menores de cuatro afios de inicial del aula Amarilla

- Nifios de ambos sexos.

Nifios con bajo rendimiento en el aprendizaje significativo, siendo
la causa de esta situacion el entorno familiar.

Variable Dimensiones
Sector de construccion
Juego Sector de biblioteca

En sectores

Sector de artes plasticas.

Sector del hogar.

Sector de musica.

Sector de ciencia 'y
ambiente

Sector de dramatizacion

Variable Dimensiones
Conceptos
El _
aprendizaje Representauones

Preposiciones




ANEXO N°2

- OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables | Definicion Conceptual | Definicién Dimension Indicadores C.de evaluacion
Operacional
Variable Es un momento Separacién de objetos por
Independi | Otero, R (2016) | pedagogico que tiene forma, tamarfio, color.
ente manifiesta que: un proceso el cual| Sector dele Forman figuras con los
JUEGO El juego libre en los implica la posibilidad de | construccién bloques.
EN sectores como un | desarrollar teu_ego libre Fomentan la atencién y la Inicio
SECTOR | espacio de libertad, | €0 los  diferentes concentracion. Proceso
ES espontaneidad y | sectores y brindarle al Logrado
contacto con los estud|ar_1te la Relaciona la imagen con su
oportunidad de
elementos  de  10S | interactuar con  los nombre.
sectores  donde  el| gemas. Este proceso Identifican personajes
estudiante interactllay | cuenta con tres | Sector de mediante cuentos
desarrolla sus | dimensiones que son | biblioteca iconograficos.
habilidades Juego de construccion, Desarrolla el habito de la
comunicativas mediante | Rincon  de  lectura, Lectura

el juego espontaneo

Dibujo y pintura.

Asume acuerdos al uso de
lectura

Sector de artes
plasticas

Modelado 0 pintado
desarrollando su creatividad y
expresion libre.

Manifiestan ideas y
emociones.
Representan la realidad a

través del dibujo




Sector del

hogar

Estimula la cooperacion con
las responsabilidades enel
hogar.
Expresan sus
sentimientos

ideas vy

Sector de

musica

Se valoran a si mismos y a
valoran a su familia

Motivar la inteligencia musical.
Con los sonidos se fomenta la
creatividad, la imaginacion, la
a través de las emociones.
Aprende a convivir de mejor
manera con otros nifios.

Sector de
ciencia y
ambiente

Aprenderan mediante
experimentos

Estimula la creatividad
Inventar nuevas tecnologias

en el futuro

Sector de
dramatizacion

Ayuda a desarrollar la
expresion verbal. ...

Promueve el compafierismo
y ayuda a eliminar la timidez.

Ayuda a entender y valorar la
importancia de ser constante
en el trabajo.




Variables Definicion Definicion Operacional Dimension items C.de
Conceptual evaluacion
El aprendizaje la cual consiste en identificar, - Transforma o vivencia los
describir y evaluar la importancia del | Concepto objetos para crear situaciones
Tuni y | aprendizaje significativo teniendo en cuenta imaginarias.

Variable Ccayahuallpa los indicadores Transforma o vivencia los - Representa mediante el

dependiente (2017) hacen | objetos para crear situaciones imaginarias, dibujo, pintura Lista de
mencion que el | como segundo indicador representa - Escribe segun a su nivel de cotejo

El aprendizaje. mediante el dibujo, pintura o modelado lo escritura lo que jugo en el

APRENDIZAJ | El aprendizaje | que jugaron, como tercer indicador escribe sector.

E significativo es un | segun a su nivel de escritura lo que jugo en - Recrea experiencias de casa
aprendizaje el sector, como cuarto indicador recrea| Represent (cocina, comedor, dormitorio,
relacional. El | experiencias de casa (cocina, comedor, | acién etc.).
sentido lo dala | dormitorio, etc.), como quinto indicador - Representa juego de roles
relacion del nuevo | Representa juego de roles de su hogar de su hogar (padre, madre,
conocimiento con: | (padre, madre, hermanos, etc.), como sexto hermanos, etc.).
conocimientos punto construye o arma con diversos - Construye 0 arma con
anteriores, con | materiales (puente, casa, pueblos, etc.) diversos materiales
situaciones incorporando personajes, como séptimo (puente, casa, pueblos, etc.)
cotidianas, con la punto dramatiza sucesos de la vida con Incorporando personajes.
propia experiencia, | poyo de diferentes materiales, teniendo | Preposicion | - Dramatiza sucesos de la vida

con situaciones
reales.(P.29).

como octavo punto

imitan movimientos al ritmo de la musica,
siendo el noveno punto canta con la
utilizacion de diversos materiales y por
altimo le agrada realizar su actividad con
fondo musical.

con poyo de diferentes
materiales.
- Imitan movimientos al

ritmo de la musica.




- Canta con la utilizacién de
diversos materiales.

- Le agrada realizar su

actividad con fondo musica.




ANEXO N°3

\I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de

educacion inicial — Chiclayo.

LISTA DE COTEJO

“Aprendiendo a potenciar el aprendizaje”

I. DATOS GENERALES

1. Nombres y apellidos:

Edad:
Sexo:
Aula:
Turno:

Fecha:

N o o b~ WD

Hora de iniCio: coeeeeeeeeeaes Hora de término: ..vvveeeeeeeenns

Il. INSTRUCCIONES:
En este instrumento encontraras 22 items sobre el aprendizaje de los nifios de 4
afios de edad. Para responderlas necesitaras un boligrafo, marcando con una X en

el espacio correspondiente: Logrado (L) =2 ; Proceso (P)=1, Inicio (1) =0

Asimismo, es importante que leas con mucha atencion cada item y que observes
detenidamente al estudiante antes de contestar. MUY IMPORTANTE DEBES
EVALUAR TODOS LOS ITEMS

VARIABLE APRENDIZAJE L | P I

DIMENSION 1: CONCEPTO

1. | Identifica las agrupaciones de los materiales concretos y
graficos

2. | ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta




cinco objetos en situaciones ladicas.

3. | Conoce y expresa palabras basadas en acciones como
“antes”, “después”, “ayer”, “hoy” o “mafana”, con apoyo
concreto o imagenes de acciones (calendario o tarjetas de
secuencias temporales).

4. | Expresa con sus propias palabras lo que comprende de las
lecturas (fabulas, cuentos) dadas por su docente.

5. | Explica con su propio lenguaje sus procedimientos y reglas.

6. | Asume y cumple acuerdos planteados por su docente.

7. | Aprende las matematicas mediante los juegos propuestos.

8 | Identifica reacciones en el experimento a través del cambio
del color de agua.

DIMENSION 2. REPRESENTACION

9. | Explora y manipula de manera libre, objetos, instrumentos y
herramientas para lograr el aprendizaje.

10. | Participa activamente en los juegos con sus comparieros.

11. | Representa movimientos corporales de algunos animales
como: saltar, correr, etc.

12. | Elije en qué sector va a jugar al colocarse el distintivo que
corresponde.

13. | Representa situaciones imaginarias segun su creatividad.

14 | Dibuja representando el experimento realizado.

15. | Muestra el material con el cual representara sus experiencias
del dia (plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).

16. | Comenta de manera libre la representacion que hizo en el
sector elegido.

DIMENSION 3. PREPOSICION

17. | Ayuda a guardar los materiales cuando se le solicita.

18. | Comparte el material con sus compafieros para poder jugar.

19. | Dialoga con sus comparfieros para establecer acuerdos o
reglas.

20. | Indica el sonido que le gusta durante la representacion de la
actividad.

21. | Espera su turno para guardar sus materiales que utilizd

22. | Expresas sus cualidades personales durante los juegos.

Escala de medicién
Satisfactorio 31-44
Regular 16 — 30
Deficiente 0 -15




ANEXO 4. CERTIFICADO DE VALIDEZ

Anexo 4

Validacion de los instrumentos de investigacion

“Ano de la unidad, la paz y el desarrollo”

Chiclayo, 30 de Abril del 2023
Magister

Chinchano Olortegui, Blanca Nieve
Docente de la Universidad Mayor de San Marcos - Lima.

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo
tiempo expresar mis augurios de éxitos profesionales.

Luego para comunicarle que soy estudiante de la facultad de derecho y
humanidades, con una investigacion que tiene la finalidad de obtener el titulo
profesional de docencia de educacion inicial, cuyo titulo es:

“Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de

educacioén inicial — Chiclayo”

Para el efecto tengo elaborado mis instrumentos de investigacion, los
mismos que deben ser validados por profesionales expertos en la materia.

Por tal motivo me dirijo a usted para solicitar su apoyo para realizar la
validacién correspondiente, alcanzando la documentacion pertinente:
1) Matriz de consistencia de la investigacion.
2) Operacionalizacion de las variables de estudio.
3) Instrumentos de investigacion:
4) Ficha de evaluacion de los instrumentos.

La ficha de evaluacion del instrumento de investigacion sera devuelta
debidamente llenada y firmada.

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo, siendo propicia la oportunidad
para renovar mi aprecio y especial deferencia.

Atentamente, Huella
digital

Estudiante investigador
DNI:




Certificado de validez del contenido del instrumento que mide el aprendizaje en
los nifos.

Titulo de tesis: Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de
educacion inicial — Chiclayo.

Autores: Barrantes Bazan, Debbie Julissa, Tullume Salazar, Esperanza Virginia

Escala

Pertinencia’ Relevancia? Claridad® | Observaciones

VARIABLE APRENDIZAJES Sl NO Sl NO Sl | NO

SIGNIFICATIVO
DIMENSION 1: CONCEPTO
1. Identifica las agrupaciones de X X X
los materiales concretos vy
graficos
2. Identifica cantidades y X X X

acciones de agregar o quitar
hasta cinco objetos en
situaciones Iidicas.

3. Conoce Yy expresa palabras X X X
basadas en acciones como
“antes”, “después”, ‘“ayer”,
“hoy” o “mafiana”, con apoyo
concreto o imagenes de
acciones  (calendarioc o
tarjetas de  secuencias
temporales).

4. Expresa con sus propias X X X
palabras lo que comprende
de las lecturas (fabulas,
cuentos) dadas por su
docente.

5. Explica con su propio X X X
lenguaje sus procedimientos
y reglas.

6. Asume y cumple acuerdos X X X
planteados por su docente.

7. Aprende las matematicas X X X
mediante los juegos
propuestos.

8. Identifica reacciones en el X X X
experimento a través del
cambio del color de agua.

DIMENSION 2.

REPRESENTACION

9. Explora y manipula de X X X
manera libre, objetos,

instrumentos y herramientas
para lograr el aprendizaje.

10.Participa activamente en los X X X
juegos con sus companeros.
11.Representa movimientos X X X

corporales de algunos




animales como: saltar, correr,

etc

12.Elije en qué sector va a jugar X X X
al colocarse el distintivo que
corresponde.

13.Representa situaciones X X X
imaginarias segun su
creatividad.

14.Dibuja  representando el X X X
experimento realizado.

15.Muestra el material con el X X X
cual representara sus
experiencias del dia

(plastilina, colores, crayolas,
témperas, plumones).

16.Comenta de manera libre la X X X
representacion que hizo en el
sector elegido.

DIMENSION 3. PREPOSICION

17.Ayuda a guardar los X X X
materiales cuando se le
solicita.

18.Comparte el material con sus X X X
compaieros para poder jugar.

19.Dialoga con sus compareros X X X
para establecer acuerdos o
reglas.

20.Indica el sonido que le gusta X X X
durante la representacién de
la actividad.

21.Espera su turno para guardar X X X
sus materiales que utilizé

22. Expresas sus cualidades X X X

personales durante los juegos

Indicaciones:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x]  Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Chinchano Olortegui, Blanca Nieve
DNI: 23098081

Centro de trabajo: Universidad Mayor de San Marcos

Cargo que ocupa: Docencia

Especialidad del validador: Maestria en administracioén de la educacién
Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o di i6n esp del

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

No aplicable [ ]

Blanca Nieve Chinchano Oldetegul
Mg, en Adminisirackin de la Lducacidn

Chiclayo, 30 de Abril del 2023



Validacion de los instrumentos de investigacion

“Afo de la unidad, la paz y el desarrollo”

Chiclayo, 30 de Abril del 2023
Doctora.

Alarcén Diaz, Daysi Soledad
Docente de la Universidad Cesar Vallejo — Filial Chiclayo

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo
tiempo expresar mis augurios de éxitos profesionales.

Luego para comunicarle que soy estudiante de la facultad de derecho y
humanidades, con una investigacion que tiene la finalidad de obtener el titulo
profesional de docencia de educacion inicial, cuyo titulo es:

“Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de

educacioninicial — Chiclayo”

Para el efecto tengo elaborado mis instrumentos de investigacion, los
mismos que deben ser validados por profesionales expertos en la materia.

Por tal motivo me dirijo a usted para solicitar su apoyo para realizar la
validacion correspondiente, alcanzando la documentacion pertinente:
5) Matriz de consistencia de la investigacion.
6) Operacionalizacion de las variables de estudio.
7) Instrumentos de investigacion:
8) Ficha de evaluacion de los instrumentos.

La ficha de evaluacion del instrumento de investigacion sera devuelta
debidamente llenada y firmada.

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo, siendo propicia la oportunidad
para renovar mi aprecio y especial deferencia.

Atentamente, Huella
digital

Estudiante investigador
DNI:




Certificado de validez del contenido del instrumento que mide el aprendizaje en
los nifios.

Titulo de tesis: Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de
educacion inicial — Chiclayo.

Autores: Barrantes Bazan, Debbie Julissa, Tullume Salazar, Esperanza Virginia

Escala

Pertinencia' | Relevancia®? | Claridad® | Observaciones

VARIABLE APRENDIZAJES Sl NO Sl NO S| | NO

SIGNIFICATIVO
DIMENSION 1: CONCEPTO
1. lIdentifica las agrupaciones X X X
de los materiales concretos
y graficos
2. ldentifica cantidades y X X X

acciones de agregar o quitar
hasta cinco objetos en
situaciones ludicas.

3. Conoce y expresa palabras X X X
basadas en acciones como
“antes”, “después”, “ayer”,
“hoy” o “mafana”, con apoyo
concreto o imagenes de
acciones (calendario 0
tarjetas de secuencias
temporales).

4. Expresa con sus propias X X X
palabras lo que comprende
de las lecturas (fabulas,
cuentos) dadas por su
docente.

5. Explica con su propio X X X
lenguaje sus procedimientos
y reglas.

6. Asume y cumple acuerdos X X X
planteados por su docente.

7. Aprende las matematicas X X X
mediante los juegos
propuestos.

8. Identifica reacciones en el X X X
experimento a través del
cambio del color de agua

DIMENSION 2.

REPRESENTACION

9. Explora y manipula de X X X
manera libre, objetos,

instrumentos y herramientas
para lograr el aprendizaje.

10.Participa activamente en los X X X
juegos con sus compaferos.

11.Representa movimientos X X X




Validacion de los instrumentos de investigacion

“Afo de la unidad, la paz y el desarrollo”

Chiclayo, 30 de Abril del 2023
Doctor.

Montenegro Camacho, Luis
Docente de la Universidad Cesar Vallejo — Filial Chiclayo

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo
tiempo expresar mis augurios de éxitos profesionales.

Luego para comunicarle que soy estudiante de la facultad de derecho y
humanidades, con una investigacion que tiene la finalidad de obtener el titulo
profesional de docencia de educacion inicial, cuyo titulo es:

“Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de

educacion inicial — Chiclayo”

Para el efecto tengo elaborado mis instrumentos de investigacion, los
mismos que deben ser validados por profesionales expertos en la materia.

Por tal motivo me dirijo a usted para solicitar su apoyo para realizar la
validacion correspondiente, alcanzando la documentacion pertinente:
9) Matriz de consistencia de la investigacion.
10)Operacionalizacion de las variables de estudio.
11)Instrumentos de investigacion:
12)Ficha de evaluacion de los instrumentos.

La ficha de evaluacion del instrumento de investigacion sera devuelta
debidamente llenada y firmada.

Agradezco anticipadamente su gentil apoyo, siendo propicia la oportunidad
para renovar mi aprecio y especial deferencia.

Atentamente, Huella

digital

Estudiante investigador
DNI:




Certificado de validez del contenido del instrumento que mide el aprendizaje en
los nifios.

Titulo de tesis: Juego en sectores para mejorar el aprendizaje en nifios de
educacién inicial — Chiclayo.

Autores: Barrantes Bazan, Debbie Julissa, Tullume Salazar, Esperanza Virginia

Escala

Pertinencia' | Relevancia? | Claridad® | Observaciones

VARIABLE APRENDIZAJES Sl NO Sl NO Sl | NO

SIGNIFICATIVO
DIMENSION 1: CONCEPTO
1. Identifica las agrupaciones X X X
de los materiales concretos
y graficos
2. ldentifica cantidades y X X X

acciones de agregar o quitar
hasta cinco objetos en
situaciones ludicas.

3. Conoce y expresa palabras X X X
basadas en acciones como
“antes”, “después”, “ayer”,
“hoy” o “mafana”, con apoyo
concreto o imagenes de
acciones (calendario 0
tarjetas de secuencias
temporales).

4. Expresa con sus propias X X X
palabras lo que comprende
de las lecturas (fabulas,
cuentos) dadas por su
docente.

5. Explica con su propio X X X
lenguaje sus procedimientos
y reglas.

6. Asume y cumple acuerdos X X X
planteados por su docente.

7. Aprende las matematicas X X X
mediante los juegos
propuestos.

8. lIdentifica reacciones en el X X X
experimento a través del
cambio del color de agua

DIMENSION 2.

REPRESENTACION

9. Explora y manipula de X X X
manera libre, objetos,

instrumentos y herramientas
para lograr el aprendizaje.

10.Participa activamente en los X X X
juegos con sus comparieros.

11.Representa movimientos X X X




ANEXO 5

Confiabilidad
Confiabilidad

Nivel de confiabilidad de la variable aprendizaje
Leyenda:
k Itmes
2vi  varianza de cada items
VT  varianza total de cada item

Alfa de Cronbach 0.9
K 10
2Vi 44 .4
VT 350.8

Nivel alto de confiabilidad

ANEXO 6
V-AIKEN

APRENDIZAJE DEL NINO

CLARIDAD |RELEVANCIA |[PERTINENCIA | TOTAL
DIMENSION 1 1 1 1 1
DIMENSION 2 1 1 1 1
DIMENSION 3 1 1 1 1
VARIABLE GENERAL 1 1 1 1




Anexo 7.

Alumna; Barrantes Bazan, Debbie Julissa

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

“NEW PEOPLE KIDS"

“af0 DEL FORTALECIMIENTO DE L& 20BERANIA NACIONALY

COMNSTANCIA DE PRACTICA PRE PROFESIONAL

La directora de la Institucion Educativa Privada “MNew Feople Kids™ —
La Victoria con codigo modular 1788228, de |a provincia de Chiclayo,
Dra. Sheyla Vanessa Asalde Cabrejos, deja constancia:

Que la estudiante del X Ciclo de ls Escuela Profesionsl de
Educacion Inicizl de la Facultad de Derecho y Humanidades de la
Universidad César Vallejo, DEBBIE JULISSA BARRANTES
EIAZ.ﬁ.H, con Codigo Universitario W 7001235045, ha reslizado
practica Pre Profesional en  nueesfra  Instifucion  Educativa.
cumpliendo responsablements las dimensiones planificadas.

Se expide [a presente constancia a solicitud de la interesada, para
los fines que estime convenientes.

Chiclayo, 14 de junio del 20232

NEW PEOPLE KIDS

...............

LIC. SHEYLA ASALDE CABRLIOS
DIRECTORA




Alumna: Tullume Salazar, Esperanza Virginia

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

“NEW PEOPLE KIDS”™

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOSERANIA NACIONAL"

CONSTANCIA DE PRACTICA PRE PROFESIONAL

La directora de la Institucion Educativa Privada “New People Kids™ —
La Victoria con codigo modular 1786888, de la provincia de Chiclayo,
Dra. Sheyla Vannessa Asalde Cabrejos, deja constancia:

Que la estudiante del X Ciclo de la Escuela Profesional de Educacion
Inicial de la Facultad de Derecho y Humanidades de la Universidad
César Vallejo, ESPERANZA VIRGINIA TULLUME SALAZAR, con
Cddigo Universitario N° 7001235030, ha realizado practica Pre
Profesional en nuestra Institucion Educativa, cumpliendo
responsablemente las dimensiones planificadas.

Se expide |a presente constancia a solicitud de |a interesada, para
los fines que estime convenientes.

Chiclayo. 14 de junio del 2023







Anexo
JUEGO EN SECTORES PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN NINOS
DE EDUCACION INICIAL — CHICLAYO

|.  DATOS INFORMATIVOS

1.1. I.E.P: New People KIDS

1.2. Edad y seccion: 4afos

1.3. Distrito: La Victoria

1.4. Investigadoras: Debbie Julissa Barrantes Bazan y

Tullume Salazar Esperanza Virginia

ll.  FUNDAMENTACION

El presente programa estar4 apoyado en los resultados obtenidos después de
haber obtenido el diagndstico hecho a los estudiantes de cuatro afios del aula color
amarilla, que se aplico en el mes de Mayo del 2023, la misma que se basara en la
Guia de Juego Libre en los Sectores proporcionada por el MINEDU en el afio 2009,
a través de la cual explica que el juego debe ser placentero y divertido, voluntario y
espontaneo.

También cabe resaltar que la estrategia a utilizar es el juego libre, el cual sera
desarrollado en los sectores de construccion, biblioteca, artes plasticas, hogar,
musica ciencia y ambiente, dramatizacion las cuales son las dimensiones por
estudiar.

Este programa propone quince actividades de aprendizaje las cuales permitiran
afrontar la problemética que presentan los nifios en cuanto al desarrollo de su

aprendizaje.
. OBJETIVO

3.1. OBJETIVO GENERAL

Aumentar el nivel de aprendizaje e nifios de 4 afios de educacion inicial aula azul

mediante el programa denominado juegos en sectores.



IV. DIMENSIONES

Dimension sector de construccién
Dimension sector de biblioteca
Dimension sector de artes plasticas
Dimension sector del hogar
Dimension sector de musica
Dimension sector de ciencia y ambiente

Dimensién sector dramatizacion

V. METODOLOGIA

Para la ejecucion del programa se utilizara la estrategia de juego libre, la cual se
realizara a través de los sectores, el cual permitira desarrollar el aprendizaje; esto
comprende quince actividades de aprendizaje, las cuales fueron elaboradas
teniendo en cuenta los procesos didacticos del juego en sectores, los cuales son:
planificacion, organizacién, desarrollo, orden, socializacién, representacion.

A la vez cabe mencionar que se utilizaran variedad de materiales tales como: papel,
colores, témperas, mufiecos, ropa, cocina, bloques, rompecabezas, entre otros; los
cuales contribuiran a desarrollar la autonomia de los nifios de cinco afios del aula
caballitos de mar; enmarcando asi al trabajo preciso en las dimensiones de

identidad, autoconcepto y autovaloracion.

VI. EVALUACION

El presente programa experimental sera evaluado al inicio, durante el proceso y al

término de su ejecucién mediante una guia de observacion.



Sesién aprendizaje 01

|. Titulo: Construyo mi imaginacion

II. Dimensiones e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

SECTOR DE |
color

CONSTRUCCION e Separacion de objetos forma, tamafio, color.

Agrupar con material concreto, segin su forma, tamafio y

[l. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD

SITUACION SIGNIFICATIVA

MATERIALES

Construyo mi imaginacién

Iniciamos con una asamblea parapoder
desarrollar la secuencia metodolégica
del juego libre en lossectores.

v Actividad de inicio: La maestra
inicia esta sesion indicando que deben
guardar silencio y prestar atencion, nos
sentamos en semicirculo en el centro
del sal6n y mencionamos nuestros
nombres, y acuerdos para la hora de
juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector
colocando su nombre en la

pizarra correspondiente, al costado de

cada sector.

v' Actividad de desarrollo: Los nifios
juegan libremente de acuerdo a lo que
han pensado.

Antes de terminar el juego, unos 10
minutos sonara una alarma del
reproductor que indigue que el juego
estard por acabar y cuando se cumpla
el tiempo establecido sonara la cancion
“a guardar”.

v Actividad de cierre: Todos
sentados en semicirculo verbalizaran y
contaran a todo el grupo a que jugaron
y con quienes jugaron, dibujan lo que
jugaron y construyeron 0 crearon,
pegéandolo en la pizarra de acuerdo con
el color de su sector.

Bloques de
madera

e Cubos

e Tubos de pvc
e Bloques de
construccion

e Animales de
juguetes

e Mufiequitos




SESION DE APRENIZAJE 02

Nombre de la sesion: Creo figuras

Dimensiones e indicadores

DIMENSION INDICADOR

SECTOR

CONSTRUCCION

DE | - Forman figurascon bloques

SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD

SITUACION SIGNIFICATIVA

MATERIALES

Creo figuras

Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la
secuencia metodoldgica del juego libre en los sectores.

v" Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion
indicando que deben guardar silencio y prestar
atencioén, nos sentamos en semicirculo en el centro del
salén y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector colocando su nombre
en la pizarra correspondiente, al costado de cada
sector.

v’ Actividad de desarrollo: Posteriormente, La
maestra invita a los estudiantes a ver la primera
imagen.

Cada estudiante debera recrear la imagen dada por la
maestra. Antes de terminar el juego, unos 10 minutos
sonara una alarma del reproductor que indique que el
juego estaré por acabar y cuando se cumpla el tiempo
establecido sonara la cancion “a guardar”.

v' Actividad de cierre: Todos sentados en
semicirculo verbalizaran y contaran a todo el grupo a
gue jugaron y con quienes jugaron, mostraran lo
creado de acuerdo a la imagen plasmada por la
docente, poniéndolo de acuerdo con el color de su
sector.

e Bloquesde
madera

e Cubos

e Tubos de pvc
¢ Bloques de
construccion




Sesion de aprendizaje 03

. Titulo: Creo mis acuerdos de los sectores

[I. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de biblioteca

 Relaciona la imagen con su nombre.

« ldentifican personajes mediante cuentos iconograficos.

lIl.  SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Creo mis | Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Dibujos con
acuerdos  de secuenc_ia_metodol@g_icg del juego Iibre_ en _Ios sectore_s,. personajes
v" Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion | en un dado
los sectores indicando que deben guardar silencio y prestar | o Titeres
atencidn, nos sentamos en semicirculo en el centro del « Repisa
salon y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos p .
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio | ® Pe“_Od'COS
elige de manera libre su sector colocando su nombre en | ® Revistas
la pizarra correspondiente, al costado de cada sector. e Cuentos

v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan
libremente de acuerdo a lo acordado con sus
comparieros.

Antes de terminar el juego, unos 10 minutos sonara una
alarma del reproductor que indique que el juego estara
por acabar y cuando se cumpla el tiempo establecido
sonard la cancion “a guardar”.

v" Actividad de cierre: Todos los nifios y nifias se
pararan al lado de la pizarra para realizar la técnica del
museo Yy observar como esta el orden de los materiales,
luego sentados en semicirculo verbalizaran y contaran a
todo el grupo a que jugaron, con quienes, y si hubo un
conflicto, entonces a partir de ello estableceran
soluciones para esos problemas

y lo plasmaran en un papelote con la ayuda de la
profesora proponiendo acuerdos para la hora de los
sectores y de ese modo evitarlos, dibujan lo que jugaron
y construyeron, pegandolo en la pizarra de acuerdo al
color de su sector.




Sesion de aprendizaje 04

. Titulo: Cuéntame un cuento

[I. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de biblioteca

» Desarrolla el habito de la lectura.

[ll.  SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Cuéntame un | Iniciamos con wuna asamblea para poder | Dibujos con
cuento desarrollar la secuencia metodoldgica del juego personajes
libre en los sectores. en un dado
v’ Actividad de inicio: La maestra inicia esta o Titeres
sesion indicando que deben guardar silencio y )
prestar atencion, nos sentamos en semicirculo en | ® Repisa
el centro del salébn y mencionamos nuestros | e Perigdicos
nombres, y acuerdos para Ia_hora de juego I!bre o Revistas
en los sectores, cada nifio elige de manera libre
su sector colocando su nombre en la pizarra | ® Cuentos
correspondiente, al costado de cada sector. pequefios

v'Actividad de desarrollo: los escucharan
atentos el cuento pequefio leido posteriormente,
hara pausas necesarias para que los estudiantes den
sus hipotesis y predicciones comprobando
inmediatamente sus  suposiciones Yy luego
dibujaran lo que construyeron, pegandolo en la
pizarra de acuerdo al color de su sector.

v’ Actividad de cierre: y luego plasmaran en un
papelote con la ayuda de la profesora
proponiendo acuerdos para la hora de los
sectores y de ese modo evitarlos, dibujan lo que
jugaron y construyeron, pegandolo en la pizarra
de acuerdo al color de su sector.




Sesion de aprendizaje 05

. Titulo: Mis sentimientos

[I. Dimensiones e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de artes plasticas

representar situaciones imaginarias
» Manifiestan ideas y emociones.

» Dibuja y pinta desarrollando su creatividad y expresion libre al

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

libremente de acuerdo con lo que han pensado. Antes
de terminar el juego, unos 10 minutos sonara una
alarma del reproductor que indique que el juego estara
por acabar y cuando se cumpla el tiempo establecido
sonara la cancion “a guardar”, dibujan lo que jugaron
y con el material que utilizaron, Luego los pegaran en
el seméaforo de la emociéon, verde si estaba feliz,
amarillo si estaba triste y rojo si esta molesto.

v' Actividad de cierre: Se sentaran en semicirculo
verbalizaran y uno por grupo contaran a que jugaron y
con quienes jugaron, si le gusto el juego que realizo.

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Mis Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Crayolas
sentimientos | secuencia metodologica del juego libre en los sectores. | ¢ Pinceles
_ Actlwdad de inicio: La maestra inicia esta sesion | Témperas
indicando que deben guardar silencio y prestar o
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del | ® Plastilina
salén y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos | e Colores
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio | | Plumones
elige de manera libre su sector colocando su nombreen )
la pizarra correspondiente, al costado de cada sector. | ® Esponjas
v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan | e Hojas




Sesion de aprendizaje 06

[. Titulo: Dibujando libremente

[I. Dimensiones e indicadores

DIMENSION INDICADOR

Sector de artes plasticas | * Representan la realidad a través del dibujo

Ill. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Dibujando Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | e Crayolas
libremente seiﬁuenc_ia_metodol_égic_a del juego Iibrfa en los sector_e,s. e Pinceles
_ Actlwdad de inicio: La maestra inicia esta sesion | | Témperas
indicando que deben guardar silencio y prestar -
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del | ® Plastilina
salon y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos | e Colores
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio o PIUMONeS
elige de manera libre su sector colocando su nombreen )
la pizarra correspondiente, al costado de cada sector. | ® ESponjas
v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan | e Hojas

libremente de acuerdo con lo que han pensado o
imaginado, antes de terminar el juego, unos 10 minutos
sonara una alarma del reproductor que indique que el
juego estara por acabar y cuando se cumpla el tiempo
establecido sonara la cancién “a guardar”, dibujan lo
que jugaron y con el material que utilizaron, luego los
pegaran en el seméaforo de la emocidn, verde si estaba
feliz, amarillo si estaba triste y rojo si esta molesto.

v Actividad de cierre: Se sentaran en semicirculo
verbalizaran y uno por grupo contaran a que
imaginaron y el sucedo del porque lo dibujaron.




l. Titulo:

Sesién de aprendizaje 07

Resuelvo mis problemas

. Dimensiones e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector del hogar

« Estimula la cooperacidn con las responsabilidades en el hogar.

[I. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Resuelvo mis | Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | e Pizarra
problemas secuencia metodoldgica del juego libre en los sectores. « Crayola
v" Actividad de inicio: Establecemos con los nifios el | ¢ plumones
tiempo y el espacio donde jugaran. Recordamos las _
normas de convivencia. Los nifios expresan a que les | ® Hoja bond.
gustaria jugar. Por grupos los nifios eligen un sectoren | Plastilina

el que permaneceran durante todo el juego. Los nifios
marcan su asistencia en el cartel. Los nifios eligen sus
medallas de acuerdo con el sector que les toca.

v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan
libremente en el sector que eligieron. La docente coloca
diversos materiales para ver como interactGan con ellos. La
docente observa el desenvolvimiento y cualquier
dificultad que se presente. Anunciamos el cierre
utilizando una pandereta, mientras cantamos la cancién
“A guardar los juguetes a guardar”. Los nifios
representan el juego que tuvieron con sus amigos en el
sector. ¢ Qué les gustaria utilizar para representar lo que
hicieron? Eligen si dibujan, pintan, utilizan plastilina,
etc.

v Actividad de cierre: La docente realiza preguntas a
los nifios: ¢ A que jugaron el dia de hoy? ¢ Trabajaron en
equipo? ¢Les gust6? ;cooperaron en el recojo de
materiales? Los nifios comentan sus experiencias. La
docente aprovecha para conversar sobre el valor de
elegir a nuestros amigos libremente y si se presentd
algun problema durante el juego y como lo podemos
manejar. Dejamos que los nifios se expresen libremente.




Sesion de aprendizaje 08

|. Titulo: Expreso mis sentimientos

Il. Dimensiones e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector del hogar

» Expresan sus ideas y sentimientos

l1I.SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD

SITUACION SIGNIFICATIVA

MATERIALES

Expreso mis

sentimientos

Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la

secuencia metodoloégica del juego libre en los sectores.
v’ Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion
indicando que deben guardar silencio y prestar
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del
salén y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector colocando su nhombre en
la pizarra correspondiente, al costado de cada sector.

v' Actividad de desarrollo: Los nifios eligen sus
medallas de acuerdo con el sector que les toca. Los nifios
juegan libremente en el sector que eligieron. La docente
coloca diversos materiales para ver cdmo interactlan
con ellos. La docente observa el desenvolvimiento y
cualquier dificultad que se presente. Anunciamos el
cierre utilizando una pandereta, mientras cantamos la
cancion “A guardar los juguetes a guardar”. Los nifios
representan el juego gque tuvieron con sus amigos en el
sector. ;Qué les gustaria utilizar para representar lo que
hicieron?

v’ Actividad de cierre: En asamblea la docente realiza
preguntas a los nifios: (A que jugaron el dia de hoy?
¢ Trabajaron en equipo? ¢Les gust6? Los nifios comentan
sus experiencias. La docente aprovecha para conversar
sobre el valor de la responsabilidad y deberes que cada
estudiante tiene.

Pizarra
Crayola
Plumones
Hoja bond

Plastilina




Sesion de aprendizaje 09

l. Titulo: Escuchando mi musica

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de musica

» Motivar la inteligencia musical.

+ Se valoran a si mismos y valoran a su familia

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES

Escuchando Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | e Tambores

mi msica secuencia metodologica del juego libre en los pequefios
sectores. M
v’ Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion | ® 'Varacas
indicando que deben guardar silencio y prestar | e Flauta

atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro
del salon y mencionamos nuestros nombres, y
acuerdos para la hora de juego libre en los sectores,
cada nifio elige de manera libre su sector colocando
su nombre en la pizarra correspondiente, al costado de
cada sector.

v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan
libremente de acuerdo a lo que han pensado. Antes de
terminar el juego, unos 10 minutos sonara una alarma
del reproductor que indique que el juego estard por
acabar y cuando se cumpla el tiempo establecido
sonara la cancion “a guardar”, en grupos los nifios
tocaran los instrumentos datos o elegidos por ellos
mismos para sentirse en confianza

v Actividad de cierre: haran un circulo y cada nifio
tocara el instrumento a su manera para reconocer 10s
sonidos entonados.

e Panderetas




Sesién de aprendizaje 10

l. Titulo: Creando ritmo

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de musica

la a través de las emociones.

+ Con los sonidos se fomenta la creatividad, la imaginacion,

+ Aprende a convivir de mejor manera con otros nifios.

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Creando Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Tambores
. secuencia metodologica del juego libre en los .
ritmo sectores. pequenos
v Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion | Maracas
indicando que deben guardar silencio y prestar
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro | Flauta
del salon y mencionamos nuestros nombres, y
Panderetas

acuerdos para la hora de juego libre en los sectores,
cada nifio elige de manera libre su sector colocando
su nombre en la pizarra correspondiente, al costado de
cada sector.

v' Actividad de desarrollo: Los nifios juegan
libremente de acuerdo a lo que han pensado. Antes de
terminar el juego, unos 10 minutos sonara una alarma
del reproductor que indique que el juego estara por
acabar y cuando se cumpla el tiempo establecido
sonara la cancioén “a guardar”, en grupos los nifios
tocaran los instrumentos datos o elegidos por ellos
mismos para sentirse en confianza, ademas tocaran
los instrumentos de acuerdo a su ritmo.

v Actividad de cierre: haran un circulo y cada nifio
tocara el instrumento a su manera para reconocer 10s
sonidos entonados.




Sesién de aprendizaje 11

l. Titulo: Mi creatividad

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de

ambiente

ciencia y |+ Aprenderanmediante experimentos

» Estimula la creatividad

[I. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Mi Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Pizarra
.. secuencia metodologica del juego libre en los sectores.
creatividad v Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesign | = Y012
indicando que deben guardar silencio y prestar | Plumones
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del Hoja bond.

salon y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector colocando su nombreen
la pizarra correspondiente, al costado de cada sector.
Establecemos con los nifios el tiempo y el espacio
donde jugaran. Recordamos las normas de
convivencia. Los nifios expresan a que les gustaria
jugar.

v Actividad de desarrollo: Por grupos los nifios se
dirigen al sector en el que permaneceran durante todo
el juego. Los nifios marcan su asistencia en el cartel.
Los nifios eligen sus medallas de acuerdo con el sector.
Los nifios juegan libremente en el sector. Los nifios
interactian con todos los materiales del sector. La
docente observa el desenvolvimiento y cualquier
dificultad que se presente. Anunciamos el cierre
utilizando una pandereta, mientras cantamos la cancion
“A guardar los juguetes a guardar”

v' Actividad de cierre: En asamblea la docente
realiza preguntas a los nifios: (A que jugaron el dia de
hoy? ¢ Con gue material jugaron? ;Por qué elegiste ese
juguete? Los nifios comentan sus experiencias. La
docente aprovecha para conversar con los nifios sobre
la importancia de poder elegir nuestros juguetes y el
cuidado que debemos tener con ellos. ¢Dejaron los
juguetes en su lugar? Dejamos que los nifios se
expresen libremente. Los nifios representan el juego
gue tuvieron con sus amigos en el sector.




Sesioén de aprendizaje 12

l. Titulo: Jugando al futuro

. Dimensidn e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de ciencia Yy | Inventar nuevas tecnologias en el futuro.

ambiente

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar | Pizarra
la secuencia metodolégica del juego libre en los Crayola
sectores.
v/ Actividad de inicio: La maestra inicia esta | Plumones
sesion indicando que deben guardar silencio y Hoja bond.

Jugando  al

futuro

prestar atencion, nos sentamos en semicirculo en
el centro del salon y mencionamos nuestros
nombres, y acuerdos para la hora de juego libre en
los sectores, cada nifio elige de manera libre su
sector colocando su nombre en la pizarra
correspondiente, al costado de cada sector.
Establecemos con los nifios el tiempo y el espacio
donde jugaran. Recordamos las normas de
convivencia.

v Actividad de desarrollo: Por grupos los nifios
se dirigen al sector en el que permaneceran durante
todo el juego. Los nifios marcan su asistencia en el
cartel. Se colocaran adelante de la pizarra y se
realiza la técnica del museo en el cual observaran lo
que construyen 0 armaron sus compafieros y
verbalizaran y contaran todo el grupo del sector a
gue jugaron le gusto el juego que realizo.
Anunciamos el cierre utilizando una pandereta,
mientras cantamos la cancién “A guardar los
juguetes a guardar”

v Actividad de cierre: En asamblea la docente
realiza preguntas a los nifios: ¢A que jugaron el dia
de hoy? ;Con que material jugaron? ;Por qué
elegiste ese juguete? Los nifios comentan sus
experiencias. La docente aprovecha para conversar
con los nifios sobre la importancia de poder elegir
nuestros juguetes. En grupo por sector dibujaran a
que jugaron y que materiales utilizaron.




Sesién de aprendizaje 13

l. Titulo: Mis juegos preferidos

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de dramatizacion | « Ayuda a desarrollar la expresion verbal.

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Mis  juegos | Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Pizarra
preferidos secuencia metodoldgica del juego libre en los sectores. Crayola
v’ Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesién | Plumones
indicando que deben guardar silencio y prestar Hoja bond.

atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del
salon y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector colocando su nombre
en la pizarra correspondiente, al costado de cada
sector. Establecemos con los nifios el tiempo vy el
espacio donde jugaran. Recordamos las normas de
convivencia.

v Actividad de desarrollo: Por grupos los nifios se
dirigen al sector en el que permaneceran durante todo
el juego. Los nifios marcan su asistencia en el cartel.
Los nifios eligen sus medallas de acuerdo al sector. Los
nifios juegan libremente en el sector. Los nifios
interactan con todos los materiales del sector. La
docente observa el desenvolvimiento y cualquier
dificultad que se presente. Anunciamos el cierre
utilizando una pandereta, mientras cantamos la
cancion “A guardar los juguetes a guardar”

v' Actividad de cierre: En asamblea la docente
realiza preguntas a los nifios: ¢ A que jugaron el dia de
hoy? ¢Con que material jugaron? ;Por qué elegiste ese
juguete? Los nifios comentan sus experiencias. La
docente aprovecha para conversar con los nifios sobre
la importancia de poder elegir nuestros juguetes y el
cuidado que debemos tener con ellos. ¢Dejaron los
juguetes en su lugar? Dejamos que los nifios se
expresen libremente. Los nifios representan a través
del dibujo lo que hicieron en el sector.




Sesién de aprendizaje 14

l. Titulo: Comparto con mis amigos

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de dramatizacién

» Promueve el compariierismo y ayuda a eliminar la timidez.

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD

SITUACION SIGNIFICATIVA

MATERIALES

Comparto con

mis amigos

Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la
secuencia metodoldgica del juego libre en los sectores.

v’ Actividad de inicio: La maestra inicia esta sesion
indicando que deben guardar silencio y prestar
atencion, nos sentamos en semicirculo en el centro del
salén y mencionamos nuestros nombres, y acuerdos
para la hora de juego libre en los sectores, cada nifio
elige de manera libre su sector colocando su nombre
en la pizarra correspondiente, al costado de cada
sector. Establecemos con los nifios el tiempo y el
espacio donde jugaran. Recordamos las normas de
convivencia.

v Actividad de desarrollo: Cada nifio por afinidad
elegira su sector, del mismo modo en este caso la docente
también podra formar parte del grupo, pero cambiara de
sector cada 8 minutos, luego colocard su nombre en la
pizarra correspondiente, al costado de cada sector. Antes
de terminar el juego, unos 10 minutos sonara una alarma
del reproductor que indique que el juego estara por
acabar y cuando se cumpla el tiempo establecido sonara
la cancion “a guardar”.

v Actividad de cierre: En grupo por sector dibujaran a
que jugaron y que materiales utilizaron. Se sentardn en
semicirculo verbalizaran y uno por grupo contaran a que
jugaron y con quienes jugaron, si le gusto el juego que
realizaran y como fue la experiencia de compartir el
juego con sus comparieros.

¢ Pizarra
e Crayola

e Plumones

¢ Pinceles

e Témperas
e Plastilina

e Colores

e Hoja bond.




Sesioén de aprendizaje 15

l. Titulo: Valorando mi esfuerzo

. Dimensién e indicadores

DIMENSION

INDICADOR

Sector de dramatizacién

el trabajo.

» Ayuda a entender y valorar la importancia de ser constante en

II. SITUACION DE APRENDIZAJE

v' Actividad de desarrollo: Cada nifio elige de
manera libre su sector colocando su nombre en la
pizarra correspondiente, al costado de lada sector. Los
nifios juegan libremente de acuerdo a lo que han
pensado. Antes de terminar el juego, unos 10 minutos
sonara una alarma del reproductor que indique que el
juego estara por acabar y cuando se cumpla el tiempo
establecido sonara la cancion “a guardar”.

v' Actividad de cierre: Se sentaran en semicirculo
verbalizaran y contaran a todo el grupo a que jugaron
y con quienes jugaron y si ocurrié algin conflicto, cada
grupo compartirad su experiencia, dibujan lo que jugaron
y construyeron o crearon, pegandolo en la pizarra

de acuerdo al color de su sector.

ACTIVIDAD | SITUACION SIGNIFICATIVA MATERIALES
Iniciamos con una asamblea para poder desarrollar la | Pizarra
secuencia metodoldgica del juego libre en los sectores. Crayola
v Actividad de inicio: Nos sentamos en semicirculoen | Plumones
el centro del salon y mencionamos nuestros nombres, Hoja bond
y que acuerdos proponemos palabras magicas a '

Valorando mi nuestras necesidades previstas que sucedié en
conflictos anteriores (fortaleciendo una por semana,

esfuerzo Gracias) para la hora de juego libre en los sectores.

Referencias

v Ministerio de Educacion (2015). Rutas de Aprendizaje de Personal social. Lima-

Peru.

v" Ministerio de Educacion (2009). Guia metodolégica de juego libre en los sectores.

Lima-Peru
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